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MOTTO 
 
“Milikilah lebih banyak daripada yang Anda tunjukkan, berbicaralah tidak 
sebanyak yang Anda ketahui” 
 (William Shakespeare) 
 
“Lisanmu adalah kunci bagimu untuk memilih dua jalan, selamat atau celaka” 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal melalui metode role playing pada anak kelas IIIB SD Negeri 2 
Gombong, Kebumen, Jawa Tengah. Jenis penelitian ini adalah Penelitian 
Tindakan Kelas. Subjek penelitian adalah siswa kelas IIIB SD Negeri 2 Gombong 
yang berjumlah 30 siswa. Objek penelitian adalah kemampuan komunikasi 
interpersonal. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah skala dan 
observasi. Teknik analisis data hasil skala komunikasi interpersonal dan data hasil 
observasi dalam penelitian ini dilakukan secara kuantitatif. 
Tindakan pembelajaran siklus I role playing siswa berdasarkan naskah 
drama. Siswa tidak mengalami kendala dalam bermain peran, siswa mulai terlihat 
lebih akrab dan komunikatif dengan teman kelompoknya. Tindakan role playing 
siklus II berdasarkan naskah drama yang sama namun perannya diubah. Siklus II 
lebih difokuskan pada aspek kesetaraan (menempatkan diri setara dengan orang 
lain) yang masih kurang. Pembelajaran kemampuan komunikasi interpersonal 
melalui metode role playing menunjukkan peningkatan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa. 
 Peningkatan ditunjukkan dengan hasil skala kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa. Peningkatan terjadi yaitu, (1) skor pre-test siswa 68 (rendah), 
(2) skor post-test I 84,5 (sedang), (3) skor post-test II 109 (tinggi). Dapat 
disimpulkan bahwa role playing dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal anak di SD Negeri 2 Gombong. 
 
Kata kunci : komunikasi interpersonal, role playing. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Kemampuan komunikasi interpersonal sangat penting untuk anak, hal 
ini akan menjadi bekal saat anak memasuki dunia pergaulan yang lebih luas, 
dimana pengaruh teman-teman dan lingkungan sosial akan mempengaruhi 
kehidupannya. Kurangnya kemampuan komunikasi interpersonal akan 
menyebabkan rasa rendah diri, kenakalan, dan dijauhi dalam pergaulan. Anak 
harus diajarkan memiliki keterampilan komunikasi interpersonal yang bisa 
didapat dari lingkungan keluarga, masyarakat dan lingkungan sekolah. 
Pada masa kanak-kanak keterampilan berkomunikasi merupakan salah 
satu sarana untuk memperluas lingkungan sosial anak. Karena dengan 
memperluas cakrawala sosial anak, anak akan menemukan bahwa komunikasi 
atau berbicara merupakan sarana penting untuk memperoleh tempat dalam 
kelompok sebayanya. Menurut Sugiyo (2005: 3) komunikasi antar pribadi 
yaitu merupakan komunikasi dimana orang orang yang terlibat dalam 
berkomunikasi menganggap orang lain sebagai pribadi dan bukan sebagai 
objek disamakan dengan benda, dan komunikasi antar pribadi merupakan 
pertemuan diantara pribadi-pribadi. Komunikasi individu mampu membuat 
suasana menjadi terbuka, memberikan dukungan kepada pihak yang sedang 
diajak berkomunikasi dan merasa percaya diri untuk berkomunikasi terutama 
dengan teman sebaya. Menurut Havighurst sebagaimana dikutip oleh Furqon 
(2005: 36) salah satu tugas perkembangan yang harus terpenuhi oleh anak 
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usia 6-13 tahun adalah belajar menyesuaikan diri dengan teman sebayanya. 
Begitu juga yang disampaikan oleh Syamsu Yusuf (2009: 180) 
perkembangan sosial pada anak sekolah dasar ditandai dengan adanya 
perluasan hubungan, disamping dengan keluarga dia juga mulai membentuk 
ikatan baru dengan dengan teman sebayanya atau teman sekelas sehingga 
ruang gerak hubungan sosialnya telah bertambah. 
Menurut Jhon B. Waston: “lingkungan adalah faktor utama dalam 
belajar. Setiap tujuan yang diinginkan dapat dicapai melalui satu lingkungan 
yang terkontrol”. Salah satu tugas perkembangan masa kanak-kanak adalah 
menjadi anggota kelompok sehingga sering disebut masa prakelompok. 
Diawali dengan keinginan kontak sosial dengan anak lain dan bermain. Pada 
masa ini juga sering disebut dengan masa bermain. Pola bermain anak 
meliputi dengan mainan, misalnya : dramatisasi, konstruksi, permainan, 
membaca, film, radio, dan televisi. Dalam bermain sejajar akan diikuti 
dengan bermain asosiatif dan selanjutya jenis permainan yang dilakukan 
adalah kooperatif. 
Raymond (2011:3) mendefinisikan komunikasi sebagai “a 
transactional process involving cognitive sorting, selecting, and sharing of 
symbol in such a way as to help another elicit from his own experience a 
meaning or responding smiliar to that intended by the source”. Komunikasi 
adalah proses transaksional yang meliputi penyortiran informasi secara 
kognitif, diseleksi, dan pengembangan symbol dari informasi yang diterima 
sebagai cara untuk membantu memperoleh informasi yang diterima sebagai 
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cara untuk membantu memperoleh pengalaman dalam mengartikan atau 
merespon sumber informasi yang diterima. 
Siswa yang mengalami kesulitan berkomunikasi akan mengalami 
kesulitan untuk dapat menyesuaikan diri dengan teman sebaya dan 
lingkungannya. Apabila kemampuan komunikasi dengan teman sebayanya 
terhambat itu dapat menyebabkan terhambatnya pemenuhan tugas 
perkembangannya dan mengganggu perkembangannya yang tentu saja akan 
menyebabkan tidak terpenuhinya tugas perkembangan selanjutnya. 
Terhambatnya kemampuan berkomunikasi juga dapat menghambat prestasi 
belajar siswa, siswa yang kesulitan dalam berkomunikasi dan tidak mampu 
bersosialisasi dan menyesuaikan diri dengan teman sebayanya. 
Vance Packard (2011:2) mengemukakan bila seseorang mengalami 
kegagalan dalam melakukan komunikasi interpersonal dengan orang lain ia 
akan menjadi agresif, senang berkhayal, dingin, sakit fisik dan mental, dan 
ingin melarikan diri dari lingkungannya. Pendapat tersebut menyiratkan 
bahwa komunikasi interpersonal mempunyai dampak yang cukup besar bagi 
kehidupan anak. 
Berdasarkan fenomena dilapangan, hasil dari observasi dan 
wawancara dengan guru kelas III SD Negeri 2 Gombong pada tanggal 19 
Februari 2016 diperoleh informasi bahwa ada beberapa anak yang kesulitan 
dalam berkomunikasi. Dilihat secara umum ratarata anak memiliki 
kemampuan komunikasi interpersonal yang baik. Namun bila diperhatikan 
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secara khusus atau secara individual kemampuan secara individu berbeda-
beda. Ada beberapa anak yang tergolong kesulitan dalam berkomunikasi 
dengan orang lain. Kesulitan-kesulitan tersebut membuat komunikasi menjadi 
tidak efektif. Ketidakefektifan terjadi karena siswa (anak) belum dapat 
memenuhi faktor-faktor yang mempengaruhi komunikasi antar teman sebaya 
diantaranya adalah keterbukaan, empati, mendorong/dukungan, perasaan 
positif dan kesamaan. Hal tersebut beberapa sikap siswa saat berkomunikasi 
dengan orang lain. 
Siswa (anak) belum dapat bersikap terbuka terlihat dari sikap siswa 
(anak) yang kurang aktif dalam berbicara, pendiam, pemalu, malu bertanya 
saat ia tidak tahu. Tingkat empati siswa (anak) juga masih rendah siswa 
(anak) masih tidak percaya dengan apa yang temannya ceritakan, tidak mau 
membantu teman padahal siswa (anak) tahu teman tersebut membutuhkan 
bantuan, acuh tak acuh pada lingkungan sekitar. Siswa (anak) dalam 
berkomunikasi masih egois dan tidak mau mendengarkan teman lain 
menunjukan siswa (anak) belum mampu memberi dorongan/ dukungan saat 
berkomunikasi. Siswa (anak) menuduh teman sebaya, menjauhi teman yang 
tidak ia sukai seperti teman yang tinggal kelas yang dianggap anak yang 
bodoh dan nakal, sikap-sikap tersebut menunjukan anak belum dapat berpikir 
positif pada teman sebaya. Selain itu siswa (anak) masih pilih-pilih dalam 
berteman menunjukan siswa (anak) belum memahami apa itu kesamaan, 
terdapat juga kelompok geng yang membuat anak cenderung hanya bermain 
dengan teman gengnya sehingga komunikasi dengan teman lainnya kurang.  
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Apabila hal tersebut terus dibiarkan akan menghambat proses 
perkembangan sosial anak yang sudah pasti akan mengganggu tugas 
perkembangan anak pada fase sekolah dasar yang selanjutnya juga akan 
mengganggu dan menghambat tugas perkembangan fase selanjutnya, yang 
akan membuat anak berkembang tidak maksimal baik secara fisik, mental, 
intelektual dan sosial. Terhambatnya kemampuan berkomunikasi siswa juga 
dapat menghambat prestasi belajar siswa. Depdikbud dalam Furqon (2005: 
51) tujuan bimbingan dan konseling di sekolah dasar adalah untuk membantu 
siswa agar dapat memenuhi tugas perkembanganya diberbagai aspek salah 
satunya adalah aspek perkembangan sosial pribadi yang meliputi beberapa hal 
diataranya adalah mengembangkan kemampuan ketrampilan hubungan antar 
pribadi. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan pada tanggal 28 April 2016, 
peneliti melihat banyak siswa yang belum mampu berkomunikasi dengan 
baik, baik dengan teman sebayanya ataupun orang lain. Terlihat dari siswa 
yang lebih memilih untuk menyendiri, tidak mau bergabung dengan teman-
temannya dan pasif dalam berkomunikasi. Melihat dari fenomena yang telah 
dijabarkan peneliti ingin meneliti upaya meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SD N 2 Gombong khususnya pada kelas III 
yang sebelumnya sudah dilakukan observasi, agar dapat mencapai 
kemampuan komunikasi interpersonal yang efektif sehingga siswa (anak) 
dapat berkomunikasi secara baik dengan orang lain. Salah satu metode 
pembelajaran yang dapat diterapkan secara tepat dan melibatkan siswa aktif 
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untuk meningkatkan komunikasi siswa sekolah dasar adalah metode 
pembelajaran role playing. 
Jumanta Hamdayama (2004:189) role playing adalah sejenis 
permainan gerak yang di dalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus 
melibatkan unsur senang. Selain itu, role playing sering kali dimaksudkan 
sebagai suatu bentuk aktivitas dimana pembelajaran membayangkan dirinya 
seolah-olah berada di luar kelas dan memainkan peran orang lain. Hamdani 
(2011:87) menyatakan metode role playing adalah cara penguasaan bahan-
bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. 
Pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa dengan memerankannya 
sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya 
dilakukan lebih dari satu orang, bergantung pada apa yang diperankan. 
Kelebihan metode ini adalah seluruh siswa dapat berpartisipasi dan 
mempunyai kesempatan untuk menguji kemampuannya dalam bekerja sama. 
Dari kedua pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa melalui penerapan 
metode role playing siswa (anak) diharapkan mampu meningkatkan 
keterampilan komunikasi interpersonalnya. 
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dipaparkan, 
maka peneliti mengambil judul untuk penelitian ini adalah “Peningkatan 
Kemampuan Komunikasi Interpersonal Anak Melalui Metode Role Playing 
di SD Negeri 2 Gombong”. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas dapat 
diidentifikasi beberapa permasalahan yang dapat diteliti yaitu: 
1. Siswa (anak) belum dapat bersikap terbuka dengan teman sebayanya 
ataupun orang lain. 
2. Tingkat empati siswa (anak) rendah. 
3. Siswa (anak) masih egois saat berkomunikasi dan pilih-pilih teman. 
4. Strategi pembelajaran di SD N 2 Gombong masih sangat monoton dan 
kurang efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal pada anak. 
5. Belum diterapkannya metode pembelajaran role playing untuk 
peningkatan kemampuan komunikasi interpersonal anak (siswa) dengan 
teman sebaya atau orang lain. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 
disebutkan sebelumnya dan keterbatasan peneliti maka penelitian ini terbatas 
pada penerapan metode Role Playing untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal pada anak di SD Negeri 2 Gombong. Pembatasan 
masalah dilakukan agar penelitian lebih fokus dan memperoleh hasil yang 
optimal. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka masalah yang dirumuskan 
dalam penulisan penelitian ini adalah : 
Bagaimana bermain peran (Role Playing) dapat meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal anak di SD Negeri 2 Gombong? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan, maka tujuan yang ingin 
dicapai dalam penelitian ini adalah : 
1. Untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal pada siswa 
kelas IIIB SD Negeri 2 Gombong. 
2. Untuk mengetahui proses role playing dalam meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal pada siswa kelas IIIB SD Negeri 2 Gombong. 
F. Manfaat Penelitian 
Dalam penelitian ini dapat diambil manfaat secara teoritis maupun 
praktis, yaitu sebagai berikut : 
1. Manfaat Teoritis 
Dari segi ilmiah, penelitian ini diharapkan dapat mengetahui upaya 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal anak khususnya 
melalui metode bermain peran (Role Playing) di SD N 2 Gombong. 
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2. Manfaat Praktis 
1. Bagi Guru 
a. Memberikan cara yang tepat untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal anak melalui bermain peran (Role 
Playing). 
b. Memberikan motivasi kepada guru untuk lebih kreatif dalam 
memberikan permainan guna membantu anak memenuhi aspek 
kemampuan komunikasi interpersonal. 
2. Bagi Sekolah 
Memberikan model pembelajaran yang menarik bagi sekolah 
dalam rangka proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 
muru pendidikan. 
3. Bagi Anak 
a. Meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal melalui 
bermain peran ( Role Playing ). 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Komunikasi Interpersonal 
1. Pengertian Komunikasi Interpersonal 
Istilah komunikasi atau dalam bahasa inggris communication berasal 
dari bahasa latin “communication”, dan bersumber dari kata communis yang 
berarti sama atau sama makna (Effendy, 2000: 9). Menurut Sugiyo (2005: 
1), komunikasi merupakan kegiatan manusia manjalin hubungan satu sama 
lain yang demikian otomatis keadaannya, sehingga sering tidak disadari 
keterampilan berkomunikasi merupakan hasil belajar. 
Definisi komunikasi secara umum adalah suatu proses pembentukan, 
penyampaian, penerimaan dan penggolongan pesan yang terjadi di dalam 
diri seseorang dan atau di antara dua orang atau lebih dengan tujuan 
tertentu. Dengan demikian setiap pelaku komunikasi akan melakukan empat 
tindakan. Membentuk pesan artinya menciptakan sesuatu ide atau gagasan. 
Ini terjadi dalam benak kepala seseorang melalui proses kerja sistem syaraf. 
Pesan yang telah terbentuk ini kemudian disampaikan kepada orang lain 
baik secara langsung ataupun tidak langsung. Bentuk dan mengirim pesan, 
seseorang akan menerima pesan yang disampaikan orang lain. Pesan yang 
diterimanya ini kemudian akan diolah melalui sistem syaraf dan 
diinterpretasikan. Setelah diinterpretasikan, pesan tersebut dapat 
menimbulkan tanggapan atau reaksi dari orang tersebut. Apabila ini terjadi, 
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maka penerima pesan tersebut akan membentuk dan menyampaikan pesan 
baru. 
Komunikasi merupakan bidang yang luas terbagi dalam 7 bentuk 
(Devito 2011: 8) yaitu: (a) Komunikasi Intrapersonal, (b) Komunikasi 
Interpersonal, (c) Komunikasi Publik, (e) Komunikasi Organisasi, (f) 
Komunikasi Antar Budaya, (g) Komunikasi Massa. Komunikasi 
interpersonal merupakan salah satu bentuk dari komunikasi, komunikasi 
interpersonal merupakan komunikasi yang dilakukan secara langsung antara 
seseorang dengan orang lainnya. Untuk berkomunikasi dengan individu 
lain, banyak ragam komunikasi yang dapat digunakan. Salah satunya yang 
dianggap paling efektif ialah dengan menggunakan komunikasi 
interpersonal, karena dengan komunikasi interpersonal akan meningkatkan 
kedekatan dan intensitas interaksi antara individu yang satu dengan yang 
lain dalam masyarakat. 
Amin Budiamin (2011:2) komunikasi interpersonal didefinisikan 
sebagai proses pertukaran informasi diantara seseorang dengan paling 
kurang seorang lainnya atau biasanya diantara dua orang yang dapat 
langsung diketahui feedback. Komunikasi interpersonal merupakan format 
komunikasi yang paling sering dilakukan oleh semua orang dalam 
hidupnya. 
Andreas (2009:1) mengemukakan komunikasi interpersonal sebagai 
komunikasi antara orang-orang secara tatap muka yang memungkinkan 
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setiap pesertanya menangkap reaksi orang lain secara verbal atau nonverbal. 
Devito (2011: 252) mendefinisikan komunikasi interpersonal sebagai 
komunikasi yang berlangsung diantara dua orang atau lebih yang 
mempunyai hubungan yang mantap dan jelas. 
Komunikasi interpersonal dikaitkan dengan pertukaran pesan atau 
informasi yang bermakna di antara komunikator dan komunikan. Pada 
komunikasi interpersonal pesan yang diterima dapat dipahami oleh kedua 
belah pihak. Pengiriman informasi atau pesan merupakan unsur yang paling 
penting dalam komunikasi interpersonal, karena dapat memberikan umpan 
balik kepada pengirim informasi atau pesan. Umpan balik sangat penting, 
karena keefektifan komunikasi interpersonal sangat tergantung pada umpan 
balik yang terjadi. 
Definisi-definisi tersebut memiliki kesamaan persepsi bahwa 
komunikasi antarpribadi (interpersonal communication) yaitu kegiatan 
komunikasi yang dilakukan seseorang dengan orang lain dengan corak 
komunikasinya lebih bersifat pribadi dan ada umpan balik yang terjadi 
antara komunikator dan komunikan. 
2. Komponen-komponen Komunikasi Interpersonal 
Dari pengertian komunikasi interpersonal yang telah diuraikan di atas, 
dapat diidentifikasikan beberapa komponen yang harus ada dalam 
komunikasi interpersonal. Menurut Suranto A. W (2011: 9) komponen-
komponen komunikasi interpersonal yaitu: 
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a. Sumber/ Komunikator 
Merupakan orang yang mempunyai kebutuhan untuk 
berkomunikasi, yakni keinginan untuk membagi keadaan internal 
sendiri, baik yang bersifat emosional maupun informasional dengan 
orang lain. Kebutuhan ini dapat berupa keinginan untuk memperoleh 
pengakuan sosial sampai pada keinginan untuk mempengaruhi sikap 
dan tingkah laku orang lain. Dalam konteks komunikasi interpersonal 
komunikator adalah individu yang menciptakan, memformulasikan, 
dan menyampaikan pesan. 
b. Encoding 
Encoding adalah suatu aktifitas internal pada komunikator dalam 
menciptakan pesan melalui pemilihan simbolsimbol verbal dan non 
verbal, yang disusun berdasarkan aturan-aturan tata bahasa, serta 
disesuaikan dengan karakteristik komunikan. 
c. Pesan 
Merupakan hasil encoding. Pesan adalah seperangkat simbol-
simbol baik verbal maupun non verbal, atau gabungan keduanya, yang 
mewakili keadaan khusus komunikator untuk disampaikan kepada 
pihak lain. Dalam aktivitas komunikasi, pesan merupakan unsur yang 
sangat penting. Pesan itulah disampaikan oleh komunikator untuk 
diterima dan diinterpretasi oleh komunikan. 
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d. Saluran 
Merupakan sarana fisik penyampaian pesan dari sumber ke 
penerima atau yang menghubungkan orang ke orang lain secara 
umum. Dalam konteks komunikasi interpersonal, penggunaan saluran 
atau media semata-mata karena situasi dan kondisi tidak 
memungkinkan dilakukan komunikasi secara tatap muka. 
e. Penerima/ Komunikan 
Adalah seseorang yang menerima, memahami, dan 
menginterpretasi pesan. Dalam proses komunikasi interpersonal, 
penerima bersifat aktif, selain menerima pesan melakukan pula proses 
interpretasi dan memberikan umpan balik. Berdasarkan umpan balik 
dari komunikan inilah seorang komunikator akan dapat mengetahui 
keefektifan komunikasi yang telah dilakukan, apakah makna pesan 
dapat dipahami secara bersama oleh kedua belah pihak yakni 
komunikator dan komunikan. 
f. Decoding 
Decoding merupakan kegiatan internal dalam diri penerima. 
Melaui indera, penerima mendapatkan macammacam data dalam 
bentuk “mentah”, berupa kata-kata dan simbol-simbol yang harus 
diubah kedalam pengalamanpengalaman yang mengandung makna. 
Secara bertahap dimulai dari proses sensasi, yaitu proses di mana 
indera menangkap stimuli. 
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g. Respon 
Yakni apa yang telah diputuskan oleh penerima untuk dijadikan 
sebagai sebuah tanggapan terhadap pesan. Respon dapat bersifat 
positif, netral, maupun negatif. Respon positif apabila sesuai dengan 
yang dikehendaki komunikator. Netral berarti respon itu tidak 
menerima ataupun menolak keinginan komunikator. Dikatakan respon 
negatif apabila tanggapan yang diberikan bertentangan dengan yang 
diinginkan oleh komunikator. 
h. Gangguan (Noise) 
Gangguan atau noise atau barier beraneka ragam, untuk itu harus 
didefinisikan dan dianalisis. Noise dapat terjadi di dalam komponen-
komponen manapun dari sistem komunikasi. Noise merupakan apa 
saja yang mengganggu atau membuat kacau penyampaian dan 
penerimaan pesan, termasuk yang bersifat fisik dan psikis. 
i. Konteks Komunikasi 
Komunikasi selalu terjadi dalam suatu konteks tertentu, paling 
tidak ada tiga dimensi yaitu ruang, waktu, dan nilai. Konteks ruang 
menunjuk pada lingkungan konkrit dan nyata tempat terjadinya 
komunikasi, seperti ruangan, halaman dan jalanan. Konteks waktu 
menunjuk pada waktu kapan komunikasi tersebut dilaksanakan, 
misalnya: pagi, siang, sore, malam. Konteks nilai, meliputi nilai sosial 
dan budaya yang mempengaruhi suasana komunikasi, seperti: adat 
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istiadat, situasi rumah, norma pergaulan, etika, tata krama, dan 
sebagainya. 
Komunikasi interpersonal merupakan suatu proses pertukaran makna 
antara orang-orang yang sedang berkomunikasi. Orang yang saling 
berkomunikasi tersebut adalah sumber dan penerima. Sumber melakukan 
encoding untuk menciptakan dan memformulasikan menggunakan saluran. 
Penerima melakukan decoding untuk memahami pesan, dan selanjutnya 
menyampaikan respon atau umpan balik. Tidak dapat dihindarkan bahwa 
proses komunikasi senantiasa terkait dengan konteks tertentu, misalnya 
konteks waktu. Hambatan dapat terjadi pada sumber, encoding, pesan, 
saluran decoding, maupun pada diri penerima.   
3. Tujuan Komunikasi Interpersonal 
Komunikasi interpersonal mempunyai beberapa tujuan. Devito 
(2011:30) mengungkapkan beberapa tujuan komunikasi interpersonal, yaitu: 
a. Menemukan Diri Sendiri 
Komunikasi interpesonal memberikan kesempatan kepada 
individu untuk berbicara tentang hobi atau mengenai diri individu. Hanya 
komunikasi interpersonal menjadikan individu dapat memahami lebih 
banyak tentang diri individu dan orang lain yang berkomunikasi dengan 
individu. Banyak informasi yang individu ketahui datang dari 
komunikasi interpersonal. 
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b. Untuk Berhubungan 
Individu menghabiskan banyak waktu untuk melakukan persuasi 
antarpribadi, baik sebagai sumber maupun sebagai penerima. Dalam 
pertemuan antarpribadi sehari-hari individu berusaha mengubah sikap 
dan perilaku orang lain. 
c. Untuk Meyakinkan 
Banyak waktu yang individu pergunakan untuk mengubah sikap 
dan tingkah laku orang lain dengan pertemuan interpersonal. Individu 
banyak menggunakan waktu untuk terlibat dalam posisi interpersonal. 
d. Untuk Bermain 
Bermain mencakup aktivitas yang mempunyai tujuan utama 
adalah mencari kesenangan. Dengan melakukan komunikasi 
interpersonal semacam itu dapat memberikan keseimbangan yang 
penting dalam pikiran yang memerlukan rileks dari semua waktu 
keseriusan di lingkungan individu.  
Dapat disimpulkan bahwa tujuan komunikasi interpersonal adalah 
untuk dapat bersosialisasi dengan orang lain dan membantu orang lain. 
Melalui komunikasi interpersonal kita dapat menjadikan diri sendiri sebagai 
suatu sumber yang dapat mengubah diri dan lingkungan sesuai dengan yang 
kita kehendaki. 
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4. Fungsi Komunikasi Interpersonal 
Lilweri (1994:27) mengemukakan komunikasi interpersonal 
(komunikasi antar pribadi) memiliki beberapa fungsi, yaitu: 
a. Fungsi sosial, yaitu sebagai pemenuhan kebutuhan biologis dan 
psikologis, memenuhi kewajiban sosial, mengembangkan hubungan 
timbal balik, meningkatkan dan mempertahankan mutu diri sendiri, dan 
menangani konflik. 
b. Fungsi pengambilan keputusan, individu berkomunikasi untuk membagi 
informasi selain itu individu juga berkomunikasi untuk mempengaruhi 
orang lain. 
c. Untuk mendapatkan respon/umpan balik. Hal ini sebagai salah satu 
efektivitas proses komunikasi. 
d. Untuk melakukan antisipasi setelah mengevaluasi respon/umpan balik. 
e. Untuk melakukan kontrol terhadap lingkungan sosial, yaitu individu 
dapat melakukan modifikasi perilaku orang lain dengan cara persuasi. 
Adapun fungsi komunikasi interpersonal ialah berusaha meningkatkan 
hubungan insan (human relations), menghindari dan mengatasi konflik 
pribadi, mengurangi ketidakpastian sesuatu, serta berbagi pengetahuan dan 
pengalaman dengan orang lain. Melalui komunikasi interpersonal, individu 
dapat berusaha membina hubungan yang baik dengan individu lainnya, 
sehingga menghindari dan mengatasi terjadinya konflik diantara individu-
individu tersebut.  
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5. Efektifitas Komunikasi Interpersonal 
Efektifitas komunikasi interpersonal menurut Devito (2011, 285-291) 
yaitu: 
a. Keterbukaan (Openness) 
Aspek keterbukaan ialah kesediaan komunikator untuk bereaksi 
secara jujur terhadap stimulus yang datang. Orang yang diam, tidak 
kritis, dan tidak tanggap pada umumnya merupakan peserta percakapan 
yang menjemukan.  
Terbuka dalam pengertian ini adalah mengakui bahwa perasaan dan 
pikiran komunikator lontarkan adalah memang milik komunikator dan 
komunikator bertanggungjawab atasnya. Cara terbaik untuk menyatakan 
tanggung jawab ini adalah dengan pesan yang menggunakan kata Saya 
(kata ganti orang pertama tunggal). Individu memperlihatkan 
keterbukaan dengan cara bereaksi secara spontan terhadap orang. 
b. Empati (Emphaty) 
Berempati adalah merasakan sesuatu seperti orang yang 
megalaminya. Orang yang empatik mampu memahami motivasi dan 
pengalaman orang lain, perasaan dan sikap mereka, serta harapan dan 
keinginan mereka untuk mesa mendatang. Individu dapat 
mengkomunikasikan empati baik secara verbal maupun non verbal. 
c. Sikap Mendukung (Supportiveness) 
Hubungan interpersonal yang efektif adalah hubungan dimana 
terdapat sikap mendukung (supportiveness). Individu memperlihatkan 
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sikap mendukung dengan bersikap (1) deskriptif bukan evaluatif, (2) 
spontan bukan strategi, (3) provisional bukan sangat yakin. 
d. Sikap Positif (Positiveness)  
Individu yang mengkomunikasikan sikap positif dalam komunikasi 
interpersonal dengan sedikitnya dua cara: (1) menyatakan sikap postif 
dan (2) secara positif mendorong orang yang menjadi teman individu 
berinteraksi. Sikap positif mengacu dua aspek dari komunikasi 
interpersonal. Pertama, komunikasi interpersonal terbina jika seseorang 
memiliki sikap positif terhadap diri mereka sendiri. Kedua, perasaan 
positif untuk situasi komunikasi pada umumnya sangat penting untuk 
interaksi yang efektif. 
e. Kesetaraan (Equality) 
Tidak pernah ada dua orang yang benar-benar setara dalam segala 
hal. Terlepas dari ketidaksetaran ini, komunikasi interpersonal akan lebih 
efektif bila suasananya setara. Artinya, harus ada pengakuan secara diam-
diam bahwa kedua pihak sama-sama bernilai dan berharga, dan bahwa 
masing-masing pihak mempunyai sesuatu yang penting untuk 
disumbangkan. 
Komunikasi interpersonal sebenarnya merupakan suatu proses sosial 
dimana orang-orang yang terlibat di dalamnya saling mempengaruhi. Proses 
saling mempengaruhi ini merupakan suatu proses bersifat psikologis dan 
karenanya juga merupakan permulaan dari ikatan psikologis antarmanusia 
yang memiliki suatu pribadi.  
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Berdasarkan definisi Devito, maka komunikasi antarpribadi adalah 
komunikasi yang terjadi secara dialogis, dimana saat seorang komunikator 
berbicara maka akan terjadi umpan balik dari komunikan sehingga terdapat 
interaksi. Dalam komunikasi dialogis, baik komunikator maupun 
komunikan, keduanya aktif dalam proses pertukaran informasi yang 
berlangsung dalam interaksi. 
6. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Komunikasi Interpersonal  
Faktor yang dapat mempengaruhi komunikasi interpersonal (Lusa, 
2009: 1-2): 
a. Latar belakang budaya. Interpretasi suatu pesan akan terbentuk dari pola 
pikir seseorang melalui kebiasaannya, sehingga semakin sama latar 
belakang budaya antara komunikator dengan komunikan makan 
komunikasi semakin efektif. 
b. Ikatan kelompok atau group. Nilai-nilai yang dianut oleh suatu kelompok 
sangat mempengaruhi cara mengamati pesan. 
c. Harapan. Harapan mempengaruhi penerimaan pesan sehingga dapat 
menerima pesan seuai dengan yang diharapkan. 
d. Pendidikan. Semakin tinggi pendidikan dakan semakin kompleks sudut 
pandang dalam menyikapi isi pesan yang disampaikan. 
e. Situasi. Perilaku manusia dipengaruhi oleh lingkungan/situasi. Faktor 
situasi ini adalah: (1) Faktor ekologis (iklim atau kondisi alam), (2) 
Faktor rancangan dan arsitektural (penataan ruang), (3) Faktor temporal, 
misal keadaan emosi, (4) Suasana perilaku, misaln cara berpakaian dan 
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cara berbicara, (5) Teknologi, (6) Faktor sosial, mencakup sistem peran, 
struktur sosial dan karakteristik sosial individu, (7) Lingkungan 
psikososial yaitu persepsi seseorang terhadap lingkungannya, dan (8) 
Stimuli yang mendorong dan memperteguh perilaku. 
Kemampuan masing-masing anak berbeda-beda. Hal ini dapat 
dikarenakan faktor-faktor yang mempengaruhinya. Anak yang memiliki 
keterampilan komunikasi lebih tinggi daripada temannya bisa juga 
dikarenakan anak itu memiliki kesempatan untuk berkomunikasi lebih 
banyak dibandingkan temannya yang lain. Bisa juga dikarenakan kognisi 
maupun intelegensi setiap anak ketika menangkap suatu hal yang baru 
berbeda-beda kecepatannya (Syamsu Yusuf, 2009: 21). Oleh karena itu, 
setiap anak perlu dilatih agar lebih terampil dalam berkomunikasi. 
Teknik dalam pelatihan keterampilan komunikasi sangat bermacam-
macam. Salah satunya menggunakan metode bermain. Dengan bermain 
dapat menjadi alternatif untuk mengembangkan keterampilan komunikasi 
pada anak. Terlebih lagi, pada usia sekolah, kegiatan bermain sangat 
dominan untuk dilakukan. Sesuai dengan pendapat Hurlock (1999: 250) 
yang mengatakan bahwa salah satu ciri anak usia sekolah adalah bermain.  
Bermain yang efektif dan mengandung edukasi pada jaman sekarang 
ini sangat banyak macamnya, contohnya yaitu menggunakan metode 
bermain peran (role playing). Dengan menggunakan metode bermain peran 
(role playing) diharapkan dapat membantu meningkatkan keterampilan 
komunikasi pada anak karena anak senang dengan bermain dan merupakan 
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salah satu ciri khas pada anak usia sekolah sehingga anak tidak merasa 
jenuh dan bosan dengan metode ini. 
B. Metode Role Playing 
1. Pengertian Role Playing 
Peranan adalah serangkaian perasaan, kata-kata, dan tindakan-
tindakan terpola dan unik, yang telah merupakan kebiasaan seseorang dalam 
berhubungan dengan orang lain, termasuk berhubungan dengan situasi dan 
benda-benda (Wahab 2007: 109). Pada tahap yang paling sederhana 
bermain peran menghadapi permasalahan melalui kegiatan suatu masalah 
yang di telaah, ditindak dan kemudian didiskusikan (Sumantri dan Permana, 
2001: 57). Menurut Sanjaya (2009: 161) bermain peran (role playing) 
adalah metode pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan 
untuk mengkreasi peristiwa sejarah, mengkreasi peristiwa-peristiwa aktual, 
atau kejadian-kejadian yang mungkin muncul pada masa mendatang. 
Sugihartono (2007: 83) menjelaskan bahwa role playing adalah 
metode pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan 
anak didik dengan cara anak didik memerankan suatu tokoh baik tokoh 
hidup atau tokoh mati. Sedangkan Zaini (2008: 98) mengemukakan 
pengertian bermain peran (role playing) dengan lebih luas yaitu bahwa role 
playing adalah suatu aktivitas pembelajaran terencana yang dirancang untuk 
mencapai tujuan-tujuan pendidikan secara spesifik. Esensi bermain peran 
menurut Sumantri dan Permana (2001: 57) adalah keterlibatan partisipan 
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dan pengamat dalam situasi atau masalah nyata dan keinginan untuk 
mengatasinya. 
Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, Metode Role 
Playing (bermain peran) adalah metode pembelajaran yang terencana 
dirancang untuk mengembangkan imajinasi dan penghayaran anak didik 
guna mencapai tujuan-tujuan pendidikan secara spesifik. 
2. Tujuan Metode Role Playing 
Menurut Roestiyah N. K. (2001: 90) guru menggunakan Role Playing 
dalam proses belajar mengajar memiliki tujuan agar siswa dapat memahami 
perasaan orang lain. Selain itu, tujuan yang diharapkan dari penerapan 
metode Role Playing dalam pembelajaran menurut Nana Sudjana (2004: 84) 
adalah sebagai berikut. 
a. Siswa dapat menghayati dan menghargai perasaan orang lain. 
b. Siswa dapat belajar bagaimana membagi tanggungjawab. 
c. Siswa dapat belajar bagaimana mengambil keputusan dalam situasi 
kelompok secara spontan. 
d. Merangsang kelas untuk berpikir dan memecahkan masalah. 
Tujuan bermain peran menurut Taniredja dkk. (2012: 41) sesuai 
dengan jenis belajar menurut Hamalik yaitu: 
a. Belajar dengan berbuat. Para siswa melakukan peranan tertentu sesuai 
dengan kenyataan yang sesungguhnya. Tujuannya untuk 
mengembangkan ketrampilan-ketrampilan interaktif atau ketrampilan-
ketrampilan reaktif. 
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b. Belajar melalui peniruan (imitasi). Para siswa pengamat drama 
menyamakan diri dengan pelaku (aktor) dan tingkah laku mereka. 
c. Belajar melalui balikan. Para pengamat mengomentari (menanggapi) 
perilaku pemain/pemegang peran yang telah ditampilkan. Tujuannya 
untuk mengembangkan prosedur-prosedur kognitif dan prinsip-prinsip 
yang mendasari perilaku ketrampilan yang telah dimain perankan. 
d. Belajar melalui pengkajian, penilaian dan pengulangan.  
Para siswa selanjutnya dapat memperbaiki berbagai ketrampilan 
mereka dengan mengulanginya dalam penampilan berikutnya. Pengajar 
melibatkan peserta didik dalam bermain peran (role playing) karena 
berbagai alasan yang mendukung   (Zaini,2008: 102). Berbagai alasan yang 
mendukung tersebut yaitu: 
a. Membandingkan dan mengkontraskan posisi-posisi yang diambil dalam 
pokok permasalahan. 
b. Penerapkan pengetahuan pada pemecahan masalah. 
c. Menjadikan problem yang abstrak menjadi konkret. 
d. Melibatkan peserta didik dalam pembelajaran yang langsung dan 
eksperiensial. 
e. Mendorong peserta didik memanipulasi pengetahuan dalam cara yang 
dinamik. 
f.    Mengembangkan pemahaman yang empatik. 
Selanjutnya Land (Maier, 2002: 58) mengemukakan: 
Role playing seems to be an educational tool favored by students 
and instructors alike. Students or trainees welcome role playing 
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because this activity brings variations, movement, and most likely, 
simulated life experience into the classroom or training session. 
Teachers, trainers or supervisors favor role playing as a handy 
means of enlivening the learning content; in particular, this model 
brings forth detailed and concrete study materials which are more 
difficult to pinpoint by the way of lecture and discussion. 
Dengan demikian guru menggunakan metode Role Playing (bermain 
peran) dalam proses belajar memiliki tujuan agar siswa dapat menghayati 
peranan apa yang dimainkan, mampu menempatkan diri dalam situasi orang 
lain yang dikehendaki guru. Siswa juga bisa belajar dari watak orang lain, 
cara bergaul dari orang lain, cara mendekati dan berhubungan dengan orang 
lain, dalam situasi seperti itu mereka bisa memecahkan masalahnya, 
sehingga siswa dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonalnya dengan baik. 
3. Kelebihan dan Kekurangan Metode Role Playing 
a. Kelebihan Metode Role Playing  
Role playing sebagai bagian dari metode simulasi menurut 
Hasibuan dan Moedjiono (2012: 41-42) memiliki beberapa kelebihan 
yaitu: 
a. Menyenangkan, sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi; 
b. Menggalakan guru untuk mengembangkan aktivitas simulasi; 
c. Memungkinkan eksperimen berlangsung tanpa memerlukan 
lingkungan yang sebenarnya; 
d. Memvisualisasikan hal-hal yang abstrak; 
e. Tidak membutuhkan ketrampilan komunikasi yang pelik; 
f. Memungkinkan terjadinya interaksi antar siswa;  
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g. Menimbulkan respon yang positif dari siswa yag lamban, kurang 
cakap dan kurang motivasi; 
h. Melatih berpikir kritis karena siswa terlibat dalam analisa proses, 
kemajuan simulasi. 
Sejalan dengan pendapat tersebut, keunggulan Role Playing 
menurut H. D. Sudjana (2005: 136) adalah sebagai berikut. 
a. Peran yang ditampilkan peserta didik dengan menarik akan segera 
mendapat perhatian peserta didik lainnya. 
b. Metode ini dapat digunakan baik dalam kelompok besar maupun 
dalam kelompok kecil. 
c. Dapat membantu peserta didik untuk memahami pengalaman orang 
lain yang melakukan peran. 
d. Dapat membantu peserta didik untuk menganalisis dan memahami 
situasi serta memikirkan masalah yang terjadi dalam bermain peran. 
e. Menumbuhkan rasa kemampuan dan kepercayaan diri peserta didik 
untuk berperan dalam menghadapi masalah. 
Sedangkan Roestiyah (2008: 93) mengemukakan kelebihan atau 
keunggulan yang terdapat dalam metode role playing ini yakni dengan 
metode ini, siswa lebih tertarik pada pelajarannya. Bagi siswa dengan 
berperan seperti orang lain, maka siswa dapat menempatkan diri seperti 
watak orang lain. Siswa dapat merasakan perasaan orang lain, dapat 
mengakui pendapat orang lain, sehingga menumbuhkan sikap saling 
pengertian, tenggang rasa, toleransi, cinta kasih, akhirnya siswa dapat 
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berperan dan menimbulkan diskusi yang hidup. Disamping itu 
penontonpun tidak pasif tetapi aktif mengamati dan mengajukan saran 
dan kritik. 
b. Kekurangan Metode Role Playing 
Walaupun metode ini banyak memberi keuntungan dalam 
penggunaannya namun sebagaimana juga metode-metode mengajar 
lainnya metode ini mengandung beberapa kelemahan Wahab( 2007: 
111): 
a. Jika siswa tidak dipersiapkan dengan baik ada kemungkinan tidak 
akan melakukan secara sungguh-sungguh. 
b. Bermain peran mungkin tidak akan berjalan dengan baik jika suasana 
kelas tidak mendukung. 
c. Bermain peran tidak selamanya menuju kearah yang diharapkan 
seseorang yang memainkannya. Bahkan juga mungkin akan 
berlawanan dengan apa yang diharapkan. 
d. Siswa sering mengalami kesulitan untuk memerankan peran secara 
baik khususnya jika mereka tidak diarahkan atau tidak ditugasi dengan 
baik. Siswa perlu mengenal dengan baik apa yang akan diperankan. 
e. Bermain memakan waktu yang banyak. 
f. Untuk berjalan baiknya sebuah bermain peran, diperlukan kelompok 
yang sensitif, imajinatif, terbuka, saling mengenal sehingga dapat 
bekerjasama dengan baik. Sebagai strategi belajar mengajar bermain 
peran harus dipersiapkan dengan baik sebagai pemeran maupun yang 
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menyaksikan peran itu dapat memetik pelajaran dari kegiatan yang 
dilakukan secara bermain peran tersebut. 
Agar penggunaan metode dapat berjalan dengan baik maka perlu 
juga diketahui masalah-masalah sosial yang dapat dijajagi dengan 
metode bermain peran. Wahab (2007: 111) mengemukakan masalah-
masalah sosial yang dapat dipelajari dengan metode ini diantaranya 
adalah: 
a. Pertentangan antar pribadi-pribadi (interpersonal conflicts) 1) 
Mengungkapkan perasaan yang bertentangan. 2) Menemukan cara-
cara pemecahannya. 
b. Hubungan antar kelompok (intergroup relations) 1) Mengungkapkan 
hubungan suku, bangsa, kepercayaan dan sebagainya. 2) 
Mengungkapkan masalah yang sering merupakan konflik yang tidak 
nyata. Penggunaan role playing (bermain peran) dalam hal ini adalah 
untuk mengungkapkan prasangka dan mendorong toleransi. 
c. Kemelut pribadi (individual dilemmas) 1) Kemelut timbul jika 
seseorang berada pada dua nilai atau kepentingan yang berbeda. 2) 
Jika sulit memecahkan permasalahannya karena penilaian yang 
bersifat egosentris. 
d. Dengan berorientasi pada masalah lampau dan kini (historical or 
contemporary problems). Menunjukkan misalnya betapa sulitnya 
permasalahan yang dihadapi pada masa lampau dan juga masa kini 
khususnya bagi para pejabat pemerintahan atau pimpinan politik 
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dalam menghadapi berbagai permasalahan yang menuntut 
pengambilan keputusan. 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat peneliti 
simpulkan bahwa metode role playing memiliki kelemahan dan 
kelebihan. Dengan memperhatikan kelemahan dan kelebihan yang ada 
diharapkan dalam menerapkan metode ini dapat berjalan dengan baik. 
4. Langkah-langkah Role Playing 
Langkah-langkah bermain peran (role playing) menurut Sanjaya 
(2009: 161) sebagai berikut: 
1. Persiapan 
a. Menetapkan topik atau masalah serta tujuan yang hendak dicapai oleh 
bermain peran (role playing). 
b. Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan 
diperankan. 
c. Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam bermain peran 
(role playing), peranan yang harus dimainkan oleh para pemeran, serta 
waktu yang disediakan. 
d. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya 
khususnya pada peserta didik yang terlibat dalam pemeranan bermain 
peran (role playing). 
2. Pelaksanaan 
a. Bermain peran (role playing) dimainkan oleh kelompok pemeran. 
b. Para peserta didik lainnya mengikuti dengan penuh perhatian. 
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c. Menyaksikan jalannya bermain peran (role playing) dengan mengikuti 
jalan cerita yang diperankan. 
d. Guru hendaknya memberikan bantuan kepada pemeran yang 
mendapatkan kesulitan. 
e. Bermain peran (role playing) hendaknya dihentikan pada saat puncak. 
Hal ini dimaksudkan untuk mendorong peserta didik berpikir dalam 
menyelesaikan masalah yang sedang dibermain perankan. 
3. Penutup 
a. Melakukan diskusi baik tentang jalannya bermain peran (role playing) 
maupun materi cerita yang dimainkan. Guru harus mendorong agar 
peserta didik dapat memberikan kritik dan tanggapan terhadap proses 
pelaksanaan bemain peran (role playing). 
b. Merumuskan kesimpulan.  
Shaftel (Sumantri dan Permana, 2001: 58) menyarankan sembilan 
langkah role playing, yaitu fase pertama: membangkitkan semangat 
kelompok, memperkenalkan siswa dengan masalah sehingga mereka 
mengenalnya sebagai suatu bidang yang harus dipelajari. Fase kedua: 
pemilihan peserta. Guru dan siswa menggambarkan berbagai 
karakter/bagaimana rupanya, bagaimana rasanya, dan apa yang mungkin 
mereka kemukakan. 
Fase ketiga: menentukan arena panggung, para pemain peran 
membuat garis besar skenario, tetapi tidak mempersiapkan dialog khusus. 
Fase keempat: mempersiapkan pengamat. Cara guru melibatkan siswa 
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pengamatan ilmiah dengan menugaskan mereka mengevaluasi, 
mengomentari efektivitasnya serta urut-urutan perilaku pemain dan 
mendefinisikan perasaan-perasaan serta cara-cara berfikir individu yang 
sedang diamati. Fase kelima: pelaksanaan kegiatan, para pemeran 
mengasumsikan perannya dan menghayati situasi secara spontan dan saling 
merespon secara reliastik. 
Fase keenam: berdiskusi dan mengevaluasi, apakah masalahnya 
penting dan apakah peserta dan pengamat terlibat secara intelektual dan 
emosional. Fase ketujuh: melakukan lagi permainan peran. Fase kedelapan: 
dilakukan lagi diskusi dan evaluasi. Fase kesembilan: berbagi pengalaman 
dan melakukan generalisasi.  
Ada lima prinsip reaksi penting pada metode role playing menurut 
Sumantri dan Permana (2001: 59) yaitu: pertama, guru harus menerima 
respon dan saran siswa, terutama mengenai opini dan perasaannya, dalam 
sikap yang tidak mengevaluasi. Kedua, guru harus merespon sedemikian 
rupa untuk membantu siswa menjajagi berbagai segi situasi masalah. 
Ketiga, dengan melakukan refleksi, merumuskan kembali dan merangkum 
respon, guru meningkatkan kesadaran siswa mengenai pandangan dan 
perasaannya. Keempat, guru harus menekankan bahwa terdapat berbagai 
cara main yang berbeda untuk suatu peran dengan berbagai hasil yang 
berbeda. Kelima, terdapat beberapa alternatif pemecahan masalah. Penting 
untuk diperhatikan akibat-akibat daripada solusi itu. 
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas, secara garis besar peneliti 
dapat menyimpulkan bahwa langkah-langkah pembelajaran dengan 
menggunakan metode role playing adalah sebagai berikut: 
a. Guru menjelaskan secara garis besar masalah atau topik yang akan 
dimainkan. 
b. Guru melakukan instruksi dalam memilih pemain, mempersiapkan 
penonton dan persiapan tempat. 
c.  Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk mempersiapkan diri. 
d. Pelaksanaan bermain peran. 
e.  Evaluasi atau tindak lanjut yang dapat berupa diskusi dan tanya jawab. 
 
C. Perkembangan Siswa Kelas III SD 
1. Masa Perkembangan Anak 
Perkembangan seseorang terjadi dari beberapa tahap. Menurut Rita 
Eka Izzaty (2008: 4) perkembangan seseorang dibedakan menjadi 
beberapa bagian yaitu perkembangan prenatal, perkembangan masa bayi, 
perkembangan masa kanak-kanak awal, perkembangan masa kanak-
kanak akhir, masa remaja, masa dewasa awal dan madya serta masa 
lanjut usia. Siswa kelas III SD termasuk pada masa kanak-kanak akhir 
sebab rentang usia pada masa kanak-kanak akhir adalah 7-12 tahun. 
Pada masa ini anak sudah semakin luas lingkungan pergaulannya. 
Anak sudah banyak bergaul dengan orang-orang diluar rumah, yaitu 
dengan teman bermain di sekitar rumah, dengan teman di sekolah 
masyarakat mengharapkan agar anak menguasai dan menyelesaikan 
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tugas-tugas perkembangannya agar diterima dengan baik oleh 
lingkungannya. 
2. Asas Perkembangan Siswa 
Sutari Imam Bernadib (2007:101) menyatakan ada lima asas 
perkembangan pada diri siswa sebagai berikut: 
a. Tubuhnya selalu berkembang sehingga semakin lama semakin dapat 
menjadi alat untuk menyatakan kepribadiannya, 
b. Siswa dilahirkan dalam keadaan tidak berdaya, hal ini menyebabkan 
dia terikat kepada pertolongan orang dewasa yang 
bertanggungjawab, 
c. Siswa membutuhkan pertolongan dan perlindungan serta 
membutuhkan pendidikan untuk kesejahteraan anak didik, 
d. Siswa mempunyai daya berekspresi, yaitu untuk menemukan hal-hal 
baru didalam lingkungannya dan menuntut pendidik untuk memberi 
kesempatan kepadanya, dan 
e. Siswa mempunyai dorongan untuk mencapai emansipasi dengan 
orang lain. 
Berdasarkan paparan di atas, siswa kelas III di SD sudah mencapai 
pada asas-asas tersebut karena di kelas III SD siswa sudah mempunyai daya 
ekspresi pada tingkat awal. Hal tersebut ditunjukkan dengan siswa yang 
berani menyampaikan pendapatnya di depan kelas. Selain itu siswa juga 
sudah menunjukkan sikap kepeduliannya terhadap teman sebayanya. 
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Hal tersebut ditunjukkan dengan sikap siswa yang mau berbagi barang 
yang dimilikinya dengan teman sekelasnya. Sikap tersebut berbeda dengan 
sikap sewaktu masih duduk di kelas I maupun kelas II karena siswa pada 
kelas tersebut siswa masih bersifat individual dan terkesan egois. Oleh 
karena itu guru harus mampu menciptakan pembelajaran yang sesuai 
dengan karakteristik siswa kelas III SD. 
Menurut Jean Piaget (1980:58) perkembangan intelektual siswa 
berlangsung dalam empat tahap yaitu (a) tahap sensori motor, (b) tahap pra-
operasional, (c) tahap operasional konkret dan (d) tahap operasional formal. 
Siswa kelas III SD termasuk dalam tahap operasional konkret karena pada 
tahap ini rentang usia anak 7-12 tahun. Pada tahap operasional konkret 
peserta didik sudah mulai memahami aspek-aspek kumulatif materi. Selain 
itu peserta didik sudah mampu berpikir sistematis mengenai benda-benda 
dan peristiwaperistiwa yang konkret. Dalam merencanakan proses 
pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik yang dimiliki siswa. 
Oleh karena itu guru membutuhkan strategi yang tepat dalam 
penyusunan proses pembelajaran. Menurut March (Rita Eka Izzaty, 2008: 
118) strategi guru dalam pembelajaran pada masa kanak-kanak akhir adalah 
sebagai berikut. 
a. Menggunakan bahan-bahan yang konkret, 
b. Menggunakan alat visual, 
c. Gunakan contoh-contoh yang sudah akrab dengan anak dari hal yang 
bersifat sederhana ke yang bersifat kompleks, 
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d. Menjamin penyajian yang singkat dan terorganisasi dengan baik, dan 
e. Beri latihan nyata dalam menganalisis masalah atau kegiatan. 
Kelas rendah di sekolah dasar termasuk dalam masa kanak-kanak 
akhir. Oleh karena itu siswa masih membutuhkan alat bantu yang konkret 
dalam memahami sebuah konsep baru terutama pada pembelajaran 
matematika. dalam pembelajaran matematika pada materi pecahan 
sederhana siswa sangat membutuhkan alat bantu dalam memahami materi 
tersebut. Alat bantu tersebut berbentuk media pembelajaran. Media kartu 
pecahan merupakan salah satu media pembelajaran yang tepat digunakan 
untuk membantu menjelaskan materi pecahan sederhana dengan kompetensi 
dasar membandingkan pecahan karena media kartu pecahan membantu 
siswa untuk dapat membandingkan pecahan dengan cepat. Selain itu media 
kartu pecahan juga sesuai dengan karakteristik siswa kelas III SD yaitu 
belajar sambil bermain. 
Menurut Rita Eka Izzaty (2008: 116) ciri-ciri anak pada masa kelas 
rendah sebagai berikut. 
a. Ada hubungan yang kuat antara keadaan jasmani dan prestasi sekolah, 
b. Suka memuji diri sendiri, 
c. Kalau tidak dapat menyelesaikan suatu tugas atau pekerjaan itu dianggap 
tidak penting, 
d. Suka membandingkan dirinya dengan anak lain, jika hal itu 
menguntungkan dirinya, dan 
e. Suka meremehkan orang lain. 
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Masa kelas rendah terjadi pada kelas I, II dan III. Berdasarkan paparan 
diatas, ciri-ciri kelas III SD sesuai dengan kenyataannya antara lain masih 
suka memuji diri sendiri, masih suka membandingkan dirinya dengan teman 
sebaya dan masih suka meremehkan orang lain dengan cara menganggap 
bahwa dirinya yang lebih baik dalam segala-galanya. 
3. Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan 
Perkembangan dari karakteristik seseorang banyak yang 
mempengaruhi antara lain keturunan, lingkungan dan lain sebagainya. 
Ahmad Fauzi (2004:98) berpendapat bahwa faktor yang mempengaruhi 
perkembangan adalah faktor keturunan dan faktor lingkungan. Untuk lebih 
jelasnya dari pernyataan tersebut akan dijelaskan dibawah ini: 
a. Faktor keturunan  
Turunan memiliki peranan yang penting dalam pertumbuhan dan 
perkembangan anak. Ia lahir ke dunia ini membawa berbagai ragam 
warisan yang berasal dari kedua ibu-bapak atau kakek-nenek. Warisan 
(turunan atau pembawaan) tersebut yang terpenting adalah bentuk tubuh, 
raut muka, warna kulit, intelegensi, bakat, sifat-sifat atau watak, dan 
penyakit. 
b. Faktor lingkungan  
Lingkungan sangat berperan dalam pertumbuhan dan 
perkembangan anak. Lingkungan adalah keluarga yang mengasuh dan 
membesarkan anak, sekolah tempat mendidik, masyarakat tempat anak 
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bergaul juga bermain sehari-hari dan keadaan alam sekitar dengan 
iklimnya, flora dan faunanya. 
4. Karakteristik Anak Sekolah Dasar 
Beberapa karakteristik anak Sekolah Dasar menurut Sumantri dan 
Syaodih (2009:63-64) adalah: Pertama, karakteristik yang menonjol dari 
anak SD yaitu senang bermain. Hal ini menuntut guru SD untuk 
melaksanakan kegiatan pendidikan yang memuat permainan, lebih-lebih 
untuk siswa di kelas rendah. Guru hendaknya mengembangkan metode 
pembelajaran yang serius tapi santai dan yang paling utama adalah 
menyenangkan.  
Kedua, anak usia SD yaitu senang bergerak. Masa-masa SD 
merupakan masa dimana anak sangat aktif. Oleh karena itu guru hendaknya 
mensiasati dan memanfaatkan momen ini dengan merancang metode 
pembelajaran yang memungkinkan anak berpindah atau bergerak. 
Ketiga, anak usia Sekolah Dasar senang bekerja dalam kelompok. 
Dari pergaulan dengan kelompok sebaya, anak belajar aspek-aspek yang 
penting dalam proses sosialisasi, seperti belajar memenuhi aturan-aturan 
kelompok, belajar setia kawan, belajar tidak bergantung pada orang dewasa, 
belajar bekerja sama, mempelajari perilaku yang dapat diterima oleh 
lingkungannya, belajar menerima tanggung jawab, belajar bersaing dengan 
orang lain secara sehat, mempelajari olahraga dan permainan kelompok 
serta belajar keadilan dan demokrasi. Karakteristik ini mengharuskan guru 
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merancang metode pembelajaran yang memungkinkan anak bekerja atau 
belajar dalam kelompok. 
Keempat, anak SD senang merasakan atau melakukan/memperagakan 
sesuatu secara langsung. Ditinjau dari teori perkembangan kognitif, anak SD 
memasuki tahap operasional konkret. Dari 22 sekolah anak belajar 
menggabungkan konsep-konsep baru dengan konsep-konsep lama seperti 
siswa membentuk konsep-konsep tentang angka, waktu, fungsi badan, dan 
lain-lain. Bagi anak SD, penjelasan tentang materi pelajaran akan lebih 
dipahami jika anak melaksanakan sendiri, sama halnya dengan pemberian 
contoh bagi orang dewasa. Sehingga guru hendaknya merancang metode 
pembelajaran yang memungkinkan anak terlibat langsung dalam proses 
pembelajaran.  
Sedangkan Bassett, Jacka, dan Logan dalam Sumantri dan Permana 
(2001: 10) mengemukakan karakteristik anak usia sekolah dasar secara 
umum meliputi: 
a. Mereka secara alami memiliki rasa ingin tahu yang kuat dan tertarik akan 
dunia sekitar yang mengelilingi diri mereka. 
b. Mereka suka bermain dan lebih suka bergembira/riang. 
c. Mereka suka mengatur dirinya untuk menangani berbagai hal, 
mengeksplorasi suatu situasi dan mencobakan usaha-usaha baru. 
d. Mereka biasanya tergetar perasaannya dan terdorong untuk berprestasi 
sebagaimana mereka tidak suka mengalami ketidakpuasan dan menolak 
kegagalan-kegagalan. 
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e. Mereka belajar secara efektif ketika mereka puas dengan situasi yang 
terjadi. 
f.  Mereka belajar dengan cara bekerja, mengobservasi, berinisiatif dan 
mengajar anak-anak lainnya. 
Dengan karakteristik siswa yang telah diuraikan seperti di atas, guru 
dituntut untuk dapat mengemas perencanaan dan pengalaman belajar yang 
akan diberikan kepada siswa dengan baik, menyampaikan hal-hal yang ada 
di lingkungan sekitar kehidupan siswa sehari-hari, sehingga materi pelajaran 
yang dipelajari tidak abstrak dan lebih bermakna bagi anak. Selain itu, siswa 
hendaknya diberi kesempatan untuk pro aktif dan mendapatkan pengalaman 
langsung baik secara individual maupun dalam kelompok. 
D. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang dilakukan oleh Peny Puji Astuti (2011) dalam 
skripsinya yang berjudul Efektifitas bermain peran (Role Play) untuk 
meningkatkan keterampilan komunikasi pada anak. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa metode “Bermain Peran (Role Play)” efektif untuk 
meningkatkan keterampilan komunikasi pada anak. Siswa yang diberikan 
perlakuan berupa metode bermain peran (role play) memiliki skor 
keterampilan komunikasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan anak yang 
tidak diberi perlakuan bermain peran (role play). Hal ini membuktikan 
bahwa keterampilan komunikasi dapat ditingkatkan dengan metode bermain 
peran (role play). 
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Hasil penelitian Yulia Siska, Mahasiswa S2 Program Studi Pendidikan 
Dasar Sekolah Pascasarjana, dalam jurnal edisi khusus No.2, Agustus 2011 
dengan judul Penerapan Metode Bermain Peran (Role Playing) Dalam 
Meningkatkan Keterampilan Sosial Dan Keterampilan Berbicara Anak. 
Diperoleh hasil penelitian penerapan metode bermain peran (role playing) 
memberikan kontribusi yang sangat besar pada keterampilan sosial dan 
keterampilan berbicara anak di sekolah dasar kelas rendah. 
E. Kerangka Berpikir 
Kemampuan komunikasi interpersonal sangat penting untuk anak, 
hal ini akan menjadi bekal saat anak memasuki dunia pergaulan yang lebih 
luas, dimana pengaruh teman-teman dan lingkungan sosial akan 
mempengaruhi kehidupannya. Kurangnya kemampuan komunikasi 
interpersonal akan menyebabkan rasa rendah diri, kenakalan, dan dijauhi 
dalam pergaulan. Anak harus diajarkan memiliki keterampilan komunikasi 
interpersonal yang bisa didapat dari lingkungan keluarga, masyarakat dan 
lingkungan sekolah. 
Menurut Yusuf (2009: 180) perkembangan sosial anak sekolah dasar 
ditandai dengan adanya perluasan hubungan, disamping dengan keluarga dia 
juga mulai membentuk ikatan baru dengan teman sebayanya atau teman 
sekelas sehingga ruang gerak hubungan sosialnya telah bertambah. Vance 
Packard (2000: 2) mengemukakan bila seseorang mengalami kegagalan 
dalam melakukan komunikasi interpersonal dengan orang lain ia akan 
menjadi agresif, senang berkhayal, dingin, sakit fisik dan mental, dan ingin 
 
 
 42   
 
 
melarikan diri dari lingkungannya. Pendapat tersebut menyiratkan bahwa 
komunikasi interpersonal mempunyai dampak yang cukup besar bagi 
kehidupan anak. 
Kesimpulan dari pendapat diatas adalah siswa yang mampu 
berkomunikasi interpersonal dengan baik akan mampu membentuk ikatan 
baru dengan orang lain sehingga hubungan sosialnya bertambah. Berbeda 
dengan siswa yang sulit berkomunikasi interpersonal mereka kurang peduli 
dengan hal-hal yang berkaitan dengan dunia sosial. Mereka dapat dikucilkan 
dilingkungan sosialnya. 
Pada kenyataannya sebagian siswa SD Negeri 2 Gombong 
mempunyai kemampuan komunikasi interpersonal yang rendah. Hal ini 
disebabkan karena siswa belum dapat bersikap terbuka, terlihat dari sikap 
siswa yang kurang aktif dalam berbicara, pendiam, pemalu, malu bertanya 
saat ia tidak tahu. Selain itu siswa masih pilih-pilih dalam berteman 
menunjukkan siswa belum memahami apa itu kesamaan, terdapat juga 
kelompok geng yang membuat anak cenderung hanya bermain dengan teman 
gengnya sehingga komunikasi dengan teman lainnya kurang. Depdikbud 
(2005: 51) tujuan bimbingan konseling di sekolah dasar adalah untuk 
membantu siswa agar dapat memenuhi tugas perkembangannya diberbagai 
aspek salah satunya adalah aspek perkembangan sosial pribadi yang meliputi 
beberapa hal diantaranya adalah mengembangkan kemampuan komunikasi 
antar pribadi. 
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Bertolak dari permasalahan tersebut, diperlukan suatu tindakan 
dengan menggunakan metode pembelajaran yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi sosial anak. Salah satu metode yang 
dapat digunakan adalah metode bermain peran (role playing). Sesuai dengan 
pendapat Hurlock (1999: 250) yang mengatakan bahwa salah satu ciri anak 
usia sekolah adalah bermain. Bermain yang efektif dan mengandung edukasi 
pada jaman sekarang ini sangat banyak macamnya, contohnya yaitu 
menggunakan metode bermain peran (role playing).  
Bermain peran (Role playing) akan mengajarkan anak berperan 
sebagai orang lain dan diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 
interpersonal anak SD. Bermain peran membutuhkan interaksi dan 
komunikasi antar anak. Di dalam suatu peran anak yang tidak interaktif akan 
mempengaruhi anak lainnya ikut menjadi tidak aktif, sehingga guru dengan 
antusias membimbing dan memberi semangat anak untuk aktif bermain. 
Permainan yang membutuhkan komunikasi, akan melatih anak berhubungan 
sosial atau saling berinteraksi dengan anak lain. Anak yang pendiam dan 
tidak aktif, dalam melakukan permainan ini diharapkan akan termotivasi dan 
antusias dalam bermain, sehingga mau berkomunikasi dengan temannya 
sehingga timbul komunikasi dua arah, dan dapat meningkatkan keemampuan 
komunikasi interpersonalnya. Tema bermain peran yang sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari memungkinkan siswa berinteraksi dengan orang lain di 
dunia nyata dan akan lebih membantu siswa dalam berkomunikasi dengan 
orang lain. Sehingga meningkatnya kemampuan komunikasi interpersonal 
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siswa tidak hanya pada saat role playing berlangsung.  Berikut skema 
kerangka berfikir dari penelitian ini: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Bagan Kerangka Berfikir 
F. Hipotesis 
Hipotesis sebagai jawaban sementara masalah penelitian yang 
kebenarannya harus diuji berdasarkan data empirik, maka hasil pengujian 
hipotesis dapat membenarkan atau menolak hipotesis yang telah dirumuskan 
(Soetarno, 2001:13). 
Berdasarkan uraian diatas peneliti mengajukan hipotesis sebagai 
berikut : 
Role Playing dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal anak di SD Negeri 2 Gombong. 
 
 
 
 
 
Rendahnya 
kemampuan 
komunikasi 
interpersonal 
siswa kelas IIIB 
SD Negeri 2 
Gombong. 
Peningkatan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa kelas IIIB SD Negeri 2 Gombong. 
Pemberian layanan Bimbingan dan 
Konseling dengan metode role playing 
akan menuntut siswa berinteraksi dan 
berkomunikasi dengan siswa lainnya 
sehingga role playing dapat meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa kelas IIIB SD Negeri 2 Gombong. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Pendekatan Penelitian 
Penelitian yang dilaksanakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
atau Classroom Action Research (CAR). Suharsimi Arikunto (2010: 3) 
menjelaskan bahwa penelitian tindakan kelas merupakan suatu pencermatan 
terhadap kegiatan belajar berupa sebuah tindakan, yang sengaja dimunculkan 
dan terjadi dalam sebuah kelas secara bersama. Sedangkan menurut 
Suhardjono (2007: 57) penelitian tindakan kelas yaitu penelitian dilakukan 
oleh guru, bekerja sama dengan peneliti (atau dilakukan oleh guru sendiri 
yang juga bertindak sebagai peneliti) dikelas atau disekolah tempat ia 
mengajar dengan penekanan pada penyempurnaan atau peningkatan proses 
dan praktis pembelajaran. 
Menurut pengertian para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 
penelitian tindakan kelas adalah suatu penelitian tentang kegiatan belajar di 
kelas yang dilakukan oleh guru dan peneliti atau guru itu sendiri sebagai 
peneliti dengan tujuan peningkatan proses dan kualitas pembelajaran. 
Penelitian tindakan ini dilakukan secara kolaboratif, artinya peneliti 
berkolaborasi atau bekerjasama dengan guru kelas III SD Negeri 2 Gombong. 
Guru dan peneliti mendiskusikan permasalahan peneliti dan menentukan 
rencana tindakan. Oleh karena itu peneliti menggunakan penelitian tindakan 
kelas dalam peningkatan keterampilan komunikasi interpersonal. 
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B. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas III B SD Negeri 2 Gombong 
yang terdiri dari 30 siswa, 14 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan. 
Pemilihan subjek berdasarkan hasil observasi dan wawancara kepada guru 
kelas III yang mendapatkan bahwa kemampuan komunikasi interpersonal 
disana cukup rendah. 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Tempat penelitian ini di SD Negeri 2 Gombong yang terletak di jalan 
kawedanan 3, Gombong kabupaten Kebumen Jawa Tengah. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April sampai dengan bulan Mei 
2016. 
D. Desain Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang 
didukungketerangan observasi. Peneliti akan terlibat langsung dalam 
pelaksanaan tindakan mulai dari perencanaan hingga pemantauan. Penelitian 
tindakan ini menggunakan model Stephen Kemmis dan Robin Me Taggart 
Tallull (Hamid Darmadi, 2014 : 283) yang menggunakan empat komponen 
penelitian tindakan yang sering disebut sistem spiral. Keempat komponen 
tersebut yaitu : 
1. Perencanaan Tindakan 
2. Melaksanakan Tindakan 
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3. Pengamatan/observasi 
4. Refleksi 
Keempat komponen tersebut dapat dilukiskan ke dalam gambar 
berikut ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Sistem spiral kemmis 
(Hamid Darmadi, 2014 : 283)   
 
1. Rencana Pelaksanaan  
a. Pra Tindakan 
Sebelum merencanakan tindakan, peneliti terlebih dahulu 
mengadakan langkah pra tindakan yaitu : 
1) Peneliti melakukan observasi di SD Negeri 2 Gombong untuk 
mengetahui masalah komunikasi yang terjadi disana. 
2) Peneliti memberikan angket pernyataan tentang komunikasi 
interpersonal di kelas III untuk mengetahui bagaimana anak kelas 
III SD Negeri 2 Gombong berkomunikasi dengan orang lain. Kelas 
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IIIB dipilih karena pertimbangan anak kelas IIIB belum mampu 
berkomunikasi dengan baik dengan orang lain. 
3) Peneliti melakukan pengamatan terhadap siswa saat siswa 
melakukan pengisian angket dan mengadakan wawancara singkat 
terhadap beberapa siswa di kelas tersebut. 
4) Peneliti menganalisis hasil pengisian angket tersebut kemudian 
memilih kelas III B untuk dijadikan subjek. 
5) Peneliti membagikan pre-test sebagai data pembanding awal 
sebelum dilakukannya tindakan. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Pelaksanaan tindakan merupakan proses penerapan rancangan yang 
telah dibuat selama proses perencanaan tindakan. Pada tahap 
pelaksanaan peneliti harus berusaha menerapkan tindakan sesuai yang 
telah dirumuskan sehingga kegiatan yang telah dilakukan sesuai dengan 
tujuan semula. Pelaksanaan tindakan mencakup: 
1) Perencanaan 
a) Peneliti mengadakan pertemuan pertama 30 siswa kelas III B 
pada jam pelajaran yang telah disepakati dengan guru kelas. 
b) Peneliti membuat kontrak atau perjanjian untuk melaksanakan 
role playing. 
c) Peneliti menyajikan cerita dalam kehidupan sehari-hari yang 
berhubungan dengan komunikasi interpersonal. Yaitu bersetting 
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di haltebus kemudian sekolah, tentang seorang siswa yang 
pemalu dan tidak memiliki banyak teman. 
d) Peneliti bekerja sama dengan Guru Kelas untuk membuat 
sekenario role playing sesuai dengan topik yang telah dipilih 
yaitu dengan topik keterbukaan (Memulai hubungan baru 
dengan orang lain).   
e) Peneliti menyusun satuan layanan bimbingan kelompok dengan 
role playing. 
2. Pelaksanaan Tindakan 
a) Melakukan pre-test atau tes awal. (Untuk mengetahui rata-rata skor 
siswa pada aspek komunikasi interpersonal termasuk dalam kategori 
rendah sedang atau tinggi). 
b) Membentuk kelomok siswa menjadi lima kelompok, satu kelompok 
terdiri dari 6 siswa. (Untuk ditugaskan melaksanakan bermain peran 
secara bergiliran). 
c) Peneliti memberikan materi pembelajaran dilengkapi dengan bahan 
untuk bermain peran (skenario dan dialog). 
d) Peneliti menugaskan siswa untuk bermain peran sesuai peran dan 
karakter yang diberikan. (skenario ada pada lampiran). 
e) Peneliti memberikan gambaran dan pengarahan/petunjuk masalah 
dalam situasi yang akan diperankan dan menetapkan pemain yang akan 
terlibat dalam bermain peran (role playing). 
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f) Setiap kelompok bermain peran secara bergantian dengan topik 
keterbukaan (Memulai hubungan baru dengan orang lain). 
g) Siswa lainnya ditugaskan untuk mengamati dan memperhatikan setiap 
penampilan masing-masing tokoh. 
h) Peneliti membagikan post-test kepada semua siswa kelas III. 
i)    Observer melakukan pengamatan atau observasi (guru sebagai 
observer). 
3. Observasi 
Observasi dilaksanakan pada saat dilakukannya tindakan dan setelah 
dilakukan tindakan meningkatkan keterampilan komunikasi interpersonal 
anak melalui metode role playing. Observasi ini meliputi antusias siswa 
dalam proses pemberian tindakan, suasana di dalam kelas ketika mengikuti 
tindakan, dan hambatan yang dialami ketika menggunakan metode role 
playing. 
4. Refleksi  
Refleksi dijadikan sebagai bahan evaluasi serta menetapkan 
kesimpulan yang diperoleh dari penelitian yang telah dilakukan. Refleksi 
merupakan kegiatan untuk mengemukakan kembali apa yang sudah 
dilakukan. Istilah refleksi berasal dari bahasa Ingris reflection, yang 
diterjemahkan dalam Bahasa Indonesia pemantulan (Arikunto, 2009: 19). 
Refleksi digunakan oleh peneliti untuk mengetahui apakah kegiatan yang 
telah dilakukan sudah berjalan sesuai perencanaan. Refleksi juga dapat 
digunakan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dalam proses 
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pembelajaran di kelas selama penelitian berlangsung. Refleksi diperoleh 
dari aktivitas siswa, hasil belajar siswa dan performansi guru. 
Hasil refleksi digunakan oleh peneliti sebagai acuan untuk 
menentukan tindakan selanjutnya. Apabila masih ditemukan beberapa 
kekurangan, maka hasil refleksi akan digunakan sebagai acuan untuk 
menyusun perencanaan pada siklus yang baru. Namun, apabila hasil refleksi 
menunjukkan adanya peningkatan kualitas pembelajaran, maka peneliti 
tidak perlu menambah siklus lagi. 
E. Variabel Penelitian 
Sugiyono (2007: 38) menyatakan variabel penelitian adalah segala 
sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 
sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik 
kesimpulannya. Variabel dalam penelitian ini adalah: 
1. Variabel Bebas ( Independent Variable) 
Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi 
sebab perubahan atau timbulnya variabel terikat. Variabel bebas dalam 
penelitian ini adalah Role Playing. 
2. Variabel Terikat (Dependent Variable) 
Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi 
akibat adanya variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah 
keterampilan komunikasi interpersonal. 
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F. Metode Pengumpulan Data 
Suharsimi Arikunto (2010: 100) menyatakan metode atau teknik 
pengumpulan data adalah cara-cara yang dapat digunakan oleh peneliti 
untuk pengumpulan data. Menurut Sugiyono (2008: 187) pengumpulan data 
dapat dilakukan dalam berbagai setting, berbagai sumber, dan berbagai cara. 
Dari segi cara atau teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan 
interview (wawancara), kuisioner (angket), observasi (pengamatan), dan 
gabungan ketiganya. Pada penelitian ini, peneliti hanya menggunakan dua 
tekik yaitu kuisioner (angket) dan dan didukung hasil observasi 
(pengamatan) dari observer secara deskriptif. Dalam angket tersebut peneliti 
menggunakan alat pengukur berupa skala likert. 
a. Skala  
Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan presepsi 
seseorang atau kelompok orang tentang fenomena sosial. Dengan skala ini 
variable yang diukur dijabarkan menjadi indikator variable yang nantinya 
indikator tersebut dijadikan sabagai tolok ukur untuk menyusun item-item 
instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan (Sugiyono 2008: 
136). Dalam skala likert responden diminta menjawab suatu pertanyaan atau 
pernyataan dengan 4 alternatif pilihan jawaban yang sudah disediakan yaitu 
Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS) dan Sangat Tidak Sesuai 
(STS). 
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b. Observasi 
Observasi (pengamatan) dapat diartikan sebagai pengamatan dan 
pencatatan secara sistematik terhadap gejala yang tampak pada objek 
penelitian, dengan menggunakan lembar observasi yang merupakan 
panduan dalam melakukan penilaian terhadap indikator-indikator dari aspek 
yang diamati.  
Alasan peneliti menggunakan observasi yaitu untuk mengetahui dan 
mendeskripsikan bagaimana proses role playing dapat meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa, karena banyak gejala yang di 
selidiki dengan observasi data akan lebih akurat dan sulit di bantah. 
Keunggulan dari observasi yaitu banyak objek yang hanya bisa diambil 
datanya hanya dengan observasi. Kejadian yang serempak dapat diamati dan 
dicatat serempak pula dan banyak kerjadian yang dipandang kecil yang 
tidak dapat ditangkap oleh alat pengumpul data yang lain ternyata sangat 
menentukan hasil penelitian. Akan tetapi, observasi juga memiliki 
kelemahan yaitu, observasi tergantung pada kemampuan pengamat dalam 
mengingat kejadian dan keadaan dalam waktu pengamatan tersebut. Sering 
juga menjumpai objek yang tidak menyenangkan karena tahu bahwa objek 
tersebut sedang di observasi. 
G. Instrumen Penelitian 
1. Skala Kemampuan Komunikasi Interpersonal 
Berikut adalah langkah-langkah untuk membuat skala kemampuan 
komunikasi interpersonal anak. 
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a. Penyusunan Definisi Operasional 
Kemampuan komunikasi interpersonal merupakan kemampuan 
yang harus dimiliki setiap individu dalam melaksanakan tugasnya 
sebagai makhluk sosial. Untuk melaksanakan tugas tersebut diperlukan 
beberapa keterampilan yang dapat mendukung kemampuan komunikasi 
interpersonal seseorang. Kemampuan komunikasi interpersonal yang 
dimaksudkan adalah: keterbukaan, empati, kepekaan, sikap positif dan 
kesetaraan. 
b. Membuat kisi-kisi skala kemampuan komunikasi interpersonal 
Kisi-kisi skala kemampuan komunikasi interpersonal siswa 
didapatkan berdasarkan definisi operasional yang sudah disebutkan 
diatas. Kisi-kisi skala tersebut dapat dilihat dalam tabel berikut, 
Tabel 1. Kisi-kisi Skala Kemampuan Komunikasi Interpersonal 
Aspek Indikator No. Item Jumlah 
+ - 
1. Keterbukaan 
(Openness) 
a. Memulai 
hubungan baru 
dengan orang 
lain 
1,2,3 4,5 5 
b. Menunjukkan 
keterbukaan 
dalam hubungan 
dengan orang 
lain 
6,7 8,9,10 5 
c. Menunjukkan 
kepercayaan 
kepada orang 
lain untuk 
berbagi perasaan 
11,12
,13 
14,15 5 
2. Empati 
(Empathy) 
a. Menunjukan 
perhatian 
kepada orang 
16,17 18, 
19,20 
5 
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lain 
b. Menjaga 
perasaan 
oranglain 
21,22 23,24,2
5 
5 
c. Mengerti 
keinginan orang 
lain 
26,27 28, 
29,30 
5 
3. Sikap 
Mendukung 
(supportiveness
) 
a. Memberi 
dukungan 
kepada teman 
31,32 33,34,3
5 
5 
b. Memberikan 
penghargaan 
terhadap orang 
lain 
36,37
,38 
39,40 5 
c. Spontanitas 41,42 43,44,4
5 
5 
4. Sikap positif 
(positiveness) 
a. Menghargai 
perbedaan orang 
lain 
46,47
,48 
49,50 5 
b. Berpikiran 
positif terhadap 
orang lain 
51,52 53,54,5
5 
5 
   
5. Kesetaraan 
(Equality) 
a. Menempatkan 
diri setara 
dengan orang 
lain 
56,57 58,59,6
0 
5 
b. Komunikasi dua 
arah 
61,62
,63 
64,65 5 
c. Suasana 
komunikasi 
akrab dan 
nyaman 
66,67 68,69,7
0 
5 
Jumlah 70 
 
c. Penyusunan item skala berdasarkan kisi-kisi 
Setiap pernyataan dalam skala keterampilan komunikasi 
interpersonal menggunakan empat pilihan jawaban, yaitu sangat sesuai 
(SS), sesuai (S), tidak sesuai (TS), dan sangat tidak sesuai (STS). Skor 
 
 
 56   
 
 
untuk pernyataan positif dimulai dari 1 untuk jawaban sangat tidak 
sesuai (STS), 2 untuk jawaban tidak sesuai (TS), 3 untuk jawaban 
sesuai (S), daan 4 untuk jawaban sangat sesuai (SS). Skor pernyataan 
negatif dimulai dari 1 untuk jawaban sangat sesuai (SS), 2 untuk sesuai 
(S), 3 untuk tidak sesuai (TS),  dan 4 untuk jawaban sangat tidak sesuai 
(STS). Hasil angket nantinya akan menunjukkan tingkat kemampuan 
komunikasi interpersonal anak. Semakin tinggi skor yang diperoleh 
anak maka semakin tinggi tingkat kemampuan komunikasi 
interpersonal anak.  
2. Observasi 
Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, tersusun dari 
pelbagai proses biologis dan psikologis. Menurut Suharsimi Arikunto 
(2010: 199). Observasi sebagai alat pengumpul data, banyak digunakan 
untuk mengukur tingkah laku individu ataupun proses terjadinya suatu 
kegiatan yang dapat diamati ataupun proses terjadinya suatu kegiatan yang 
dapat diamati baik dalam situasi yang sebenarnya maupun situasi buatan. 
Observasi dilakukan oleh observer saat proses role playing dilaksanakan, 
agar dapat dijadikan sebagai acuan untuk melakukan perbaikan dalam 
tindakan selanjutnya. Instrumen observasi berupa pedoman observasi yang 
dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 2. Kisi- Kisi Lembar  Observasi Kegiatan Pelaksana 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Tabel 3.3. Kisi-kisi Lembar Observasi Siswa. 
Aspek Indikator Sub-indikator 
Pelaksanaan role 
playing 
 1. Pelaksanaan role playing 
2. Kendala yang dihadapi. 
3. Antusiasme Siswa 
Kemampuan 
Komunikasi 
Interpersonal 
Keterbukaan 1. Memulai hubungan baru 
dengan orang lain 
2. Menunjukkan keterbukaan 
dalam hubungan dengan 
orang lain 
3. Menunjukkan kepercayaan 
kepada orang lain untuk 
berbagi perasaan 
Empati  1. Menunjukan perhatian 
kepada orang lain 
2. Menjaga perasaan 
oranglain 
3. Mengerti keinginan orang 
lain 
Sikap 
Mendukung 
1. Memberi dukungan 
kepada teman 
2. Memberikan penghargaan 
terhadap orang lain 
Aspek Indikator Sub-indikator 
Perencanaan 
Tindakan 
Ketepatan 
perencanaan 
1. Pembuatan skenario role 
playing 
2. Pembuatan satuan layanan 
role playing 
Pelaksanaan 
Tindakan 
Persiapan 1. Menataan ruang kelas 
2. Media untuk 
menyampaikan materi 
Pelaksanaan  1. Penguasaan kelas  
2. Penyampaian materi 
3. Pelaksanaan role playing 
Kendala 1. Kendala yang dialami 
pelaksanan 
2. Cara untuk mengatasi 
kendala yang terjadi 
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3. Spontanitas 
 
 
Sikap Positif 1. Menghargai Perbedaan 
orang lain 
2. Berpikiran positif terhadap 
orang lain 
Kesetaraan 1. Menempatkan diri setara 
dengan orang lain 
2. Komunikasi dua arah 
3. Suasana komunikasi akrab 
dan nyaman 
 
H. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
1. Uji Validitas Instrumen 
Uji validitas instrument merupakan suatu ukuran yang menunjukan 
pada tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Suatu 
instrumen yang valid atau sahih mempunyai validitas yang tinggi. 
Sebaliknya, instrumen yang kurang kurang valid berarti memiliki validitas 
yang rendah (Suharsimi Arikunto, 2010: 211). Sedangkan menurut Burhan 
Nurgiyantoro, dkk (2004: 338) validitas instrument dilakukan untuk 
mengetahui seberapa jauh instrumen penelitian mampu mencerminkan isi 
sesuai dengan hal dan sifat yang diukur. Valid berarti bahwa instrument 
tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. 
Dalam penelitian ini, validitas yang digunakan adalah validitas isi melalui 
expert judgement. 
Dalam penelitian ini, skala diujicobakan kepada 25 responden yang 
tidak terlibat dalam proses pemberian tindakan dalam penelitian. 
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Responden yang diambil adalah siswa kelas III A SD Negeri 2 Gombong. 
Uji coba skala ini dilakukan pada 12 April 2016. Setelah diuji coba 
instrumen, selanjutnya dilakukan analisis item untuk melihat sejauhmana 
instrumen tersebut dalat mengungkap variabel yang hendak diukur. 
Analisis item dilakukan dengan cara mengkorelasikan skor setiap item 
dengan skor total item (Azwar, 2012). Untuk mengkorelasikan skor setiap 
item dengan skor total item tersebut dapat dicari koefisien korelasi dengan 
menggunakan perhitungan yang dilakukan dengan menggunakan program 
SPSS (Statistical Package for Social Science) seri 21.0. 
Menurut Azwar (2012), suatu item dikatakan baik apabila memiliki 
koefisien korelasi lebih besar sama dengan (≥) dari 0,30. Namun apabila 
item yang lolos masih belum mencukupi jumlah yang diinginkan maka 
koefisien korelasi dapat diturunkan dari 0,30 menjadi 0,25, yang tidak 
disarankan adalah menurunkan kriteria koefisien korelasi menjadi dibawah 
0,20. Berdasarkan perhitungan terlihat 35 item sahih dan 35 item gugur 
dari total 70 item skala keterampilan komunikasi interpersonal. Berikut 
rangkuman hasil uji validitas menggunakan SPSS-16, item sahih dan 
gugur dapat dilihat dari tabel berikut ini: 
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Tabel 4. Rangkuman Item Sahih dan Item Gugur 
Aspek Indikator Item 
Gugur 
Item Sahih 
+ - + - 
1. Keterbukaan 
(Openness) 
a. Memulai 
hubungan baru 
dengan orang 
lain 
1,3 4 2 5 
b. Menunjukkan 
keterbukaan 
dalam hubungan 
dengan orang 
lain 
6 8 7 9,10 
c. Menunjukkan 
kepercayaan 
kepada orang 
lain untuk 
berbagi perasaan 
11, 
12 
14 13 15 
2. Empati 
(Empathy) 
a. Menunjukan 
perhatian kepada 
orang lain 
17 18 16 19, 
20 
b. Menjaga 
perasaan 
oranglain 
21 24 22 23, 
25 
c. Mengerti 
keinginan orang 
lain 
27 30 26 28, 
29 
3. Sikap 
Mendukung 
(supportiveness
) 
a. Memberi 
dukungan 
kepada teman 
31 35 32 33, 
34 
b. Memberikan 
penghargaan 
terhadap orang 
lain 
36, 
37 
40 38 39 
c. Spontanitas 41 44, 
45 
42 43 
4. Sikap positif 
(positiveness) 
a. Menghargai 
perbedaan orang 
lain 
46, 
47 
50 48 49 
b. Berpikiran 
positif terhadap 
orang lain 
51 54, 
55 
52 53 
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5. Kesetaraan 
(Equality) 
a. Menempatkan 
diri setara 
dengan orang 
lain 
56 60 57 58, 
59 
b. Komunikasi dua 
arah 
61, 
62 
65 63 64 
c. Suasana 
komunikasi 
akrab dan 
nyaman 
66 70 67 68, 
69 
Jumlah 19 16 15 20 
Jumlah 70 
 
 
2. Uji Reliabilitas Instrumen 
Uji realibilitas bertujuan untuk melihat sebuah instrument atau 
mengukur sejauh mana suatu instrumant mampu menghasilkan skor-skor 
secara konsisten. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 221) instrument 
cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data 
karena instrumen tersebut sudah baik. Sedangkan menurut Sugiyono 
(2010: 173) menjelaskan bahwa instrumen yang realibel adalah instrumen 
yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama akan 
menghasilkan data yang sama. 
Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan rumus Alpha Cronbach. Perhitungan statisstik dilakukan 
dengan menggunakan komputer program SPSS For Window Seri 21.0. 
kriteria penentuan reliabilitas suatu intrumen dengan membandingkannya 
dengan nilai r tabel. Jika r alpha > r tabel maka intstrumen tersebut 
dinyatakan reliabel (Suharsimi Arikunto 2010: 239). Reliabilitas 
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dinyatakan oleh koefisien reliabilitas yang angkanya berkisar antara 0 
sampai dengan 1,00. Berarti semakin tinggi reliabilitasnya, sebaliknya 
koefisien yang semakin rendah mendekati angka 0. Setelah diuji 
reliabilitas dengan menggunakan komputer program SPSS For Window 
seri 21.0, instrumen memiliki koefisien 0,87. Hal tersebut menunjukan 
bahwa instrumen penelitian memiliki reliabilitas yang tinggi. 
I. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data hasil skala komunikasi interpersonal dan data 
hasil observasi dalam penelitian ini dilakukan secara kuantitatif yang 
didukung keterangan hasil observasi. Analisis data yang digunakan adalah 
dengan menghitung skor maksimal dan skor minimal dari nilai skala 
keterampilan komunikasi interpersonal serta menghitung skor masing-masing 
subjek. Penentuan kategori kecenderungan dari tiap-tiap variabel didasarkan 
pada norma dan ketentuan kategori. Merujuk pada penjelasan tiap-tiap 
variabel didasarkan pada norma dan ketentuan kategori. Merujuk pada 
penjelasan Saifuddin Azwar (2010: 107-119), berikut langkah-langkah 
pengkategorisasian keterampilan komunikasi interpersonal anak dalam 
penelitian sebagai berikut: 
1. Menentukan skor tertiggi dan terendah 
Skor tertinggi = 4 x 35 = 140  
Skor terendah = 1 x 35 = 35 
2. Menghitung mean ideal (M) yaitu ½(skor tertinggi + skor terendah) M = ½ 
(140+ 35 ) = ½ (175) = 8,75 
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3. Menghitung standar deviasi (SD) yaitu 1/6 (skor tertinggi – skor terendah) 
SD = 1/6(140-35) = 1/6(105)= 17,5 
Jadi dapat disimpulkan batas antara kategori tersebut adalah: 
(M + 1SD) = 87,5 + 17,5 = 105 dan (M-1SD) = 87,5 – 17,5 = 70 
Kategori untuk keterampilan komunikasi interpersonal anak dapat 
diamati pada tabel berikut: 
Tabel 5. Kategori skor keterampilan komunikasi interpersonal 
Batas (Interval) Kategori 
Skor < 70 Rendah 
Skor 70 sampai dengan  105 Sedang 
Skor > 105 Tinggi 
 
J. Indikator Keberhasilan Tindakan 
Role Playing dilakukan untuk meningkatan komunikasi interpersonal 
siswa terisolir di SD Negeri 2 Gombong. Role Playing yang dilakukan pada 
kelas III B diharapkan dapat memberikan pengetahuan, pemahaman dan 
pengalaman mengenai bagaimana cara berkomunikasi interpersonal yang 
efektif melalui masalah-masalah sosial. Untuk menentukan keberhasilan 
metode role playing dalam meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal, maka pelaksanan menentukan beberapa kriteria keberhasilan 
yaitu antara lain sebagai berikut : 
1. Adanya peningkatan rerata skor komunikasi interpersonal yang diperoleh 
siswa kelas III B dibandingkan antara sebelum pelaksanaan role playing, 
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pada saat siklus pertama, dan setelah siklus kedua role playing sehingga 
didapat skala komunikasi interpersonal dengan kategori tinggi. 
2. Adanya peningkatan komunikasi interpersonal yang dilakukan siswa kelas 
III B setelah melakukan role playing di dalam penelitian tindakan kelas. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Lokasi dan Waktu Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 2 Gombong yang terletak 
dijalan Kawedanan 3 Gombong, Kebumen, Jawa Tengah berdiri pada 
tanggal 18 Agustus 1993, gedung ini berdiri di atas tanah seluas 2300 m2 
dengan status sekolah A. 
Lingkungan fisik sekolah terdiri dari ruang Kepala Sekolah, ruang 
Guru, ruang Perpustakaan, ruang Kantin, ruang Laboratorium Komputer, 
ruang UKS, ruang TU, tempat parker, ruang Kesenian. Lingkungan fisik ini 
letaknya sudah strategis pada masing-masing ruangan dan sudah berjalan 
sesuai fungsinya. 
Ditinjau dari kualitas guru, SD Negeri 2 Gombong memiliki 24 guru. 
Kepala Sekolah, dan 3 karyawan yang meliputi 1 orang di bagian 
administrasi, 1 orang di bagian tata usaha dan 1 orang penjaga sekolah. 20 
guru merupakan lulusan dari sarjana pendidikan sekolah dasar, pendidikan 
guru agama ada 3 orang guru, dan 1 orang guru lulusan diploma D3 bahasa 
inggris. Dari 24 guru terdiri dari 16 Guru tetap (PNS/ Pegawai Negeri Sipil), 
4 Guru tidak tetap/GTT, 4 Guru Kontrak/Guru Bantu.  
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2. Deskripsi Waktu Penelitian 
Penelitian ini telah dilaksanakan pada 28 April – 30 Mei 2016. 
Dengan perincian kegiatan sebagai berikut: 
a. Observasi    : Tanggal 28 April 2016 
b. Pemberian Pre-test   : Tanggal 2 Mei 2016 
c. Pelaksanaan siklus I 
1. Tindakan I   : Tanggal 5 Mei 2016 
2. Tindakan II   : Tanggal 9 Mei 2016 
3. Post Test I   : Tanggal 14 Mei 2016 
d. Pelaksanaan siklus II 
1. Tindakan I   : Tanggal 17 Mei 2016 
2. Tindakan II   : Tanggal 23 Mei 2016 
3. Post Test II   : Tanggal 30 Mei 2016 
B. Deskripsi Subyek Penelitian 
Subyek penelitian adalah siswa kelas III B SD Negeri 2 Gombong 
yang berjumlah 30 siswa, 14 siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan. Subyek 
penelitian dipilih dengan penentuan subyek yang memiliki kemampuan 
komunikasi interpersonal rendah. Penelitian subyek dipilih dari hasil 
observasi III B, banyak diantara mereka yang masih belum memiliki 
kemampuan komunikasi interpersonal yang tinggi dengan orang lain, padahal 
seharusnya anak pada usia tersebut sudah dapat berkomunikasi dengan baik 
dengan oranglain. Selain itu diperkuat dengan masih banyaknya siswa yang 
tidak peduli dengan lingkungan sekitar mereka. Kondisi tersebut diperoleh 
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saat observasi di kelas III B SD Negeri 2 Gombong, mereka lebih memilih 
bermain sendiri daripada berkomunikasi dengan teman sebayanya. 
Adapun nama subjek yang merupakan anak kelas III B adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 6. Daftar Subjek Penelitian 
No. Nama Jenis 
Kelamin 
No. Nama Jenis 
Kelamin 
1.  THN L 16. JFS L 
2. MJE L 17. KKP L 
3. AA L 18. BAK L 
4. FSS P 19. DRR L 
5. AZA P 20. ADS P 
6.  APP L 21. FR P 
7. TYC P 22. LNA P 
8. DIF L 23. NP P 
9. ANAG L 24. NZP P 
10. AK P 25. MAM P 
11. CSA P 26. AR P 
12. AA P 27. ZFH P 
13. MHS L 28. MNA L 
14. RA P 29. JLJ P 
15. DS L 30. DM P 
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C. Deskripsi Langkah Sebelum Pelaksanaan Tindakan 
Kondisi awal sebelum penelitian dilakukan, banyak siswa yang masih 
memiliki kemampuan komunikasi interpersonal rendah. Hal ini dikarenakan 
siswa belum memahami tentang pentingnya berkomunikasi dengan oranglain. 
Sebelum melaksanakan tindakan, terlebih dahulu peneliti dan guru 
kelas III B melakukan kegiatan pre-test sebagai studi awal terhadap kondisi 
siswa kelas III B. Tujuan kegiatan pre-test adalah untuk mengukur tingkat 
kemampuan komunikasi interpersonal anak. Data pre-test diambil dengan 
menggunakan skala kemampuan komunikasi interpersonal yang berisi 35 
item pernyataan, dimana pernyataan-pernyataan tersebut telah diuji validitas 
dan realibilitasnya. Setelah dilakukan pre-test selanjutnya dilakukan tindakan 
dan kemudian dilakukan post-test untuk mengukut tingkat kemampuan 
komunikasi interpersonal anak setelah dilakukan tindakan. 
Tabel 7. Hasil pre-test (Sebelum Tindakan) 
No. Nama Sk
o
r 
P
re-test 
K
ateg
o
ri 
No. Nama Sk
o
r 
P
re-test 
K
ateg
o
ri 
1.  THN 79 Sedang 16. JFS 74 Sedang 
2. MJE 75 Sedang 17. KKP 71 Sedang 
3. AgA 67 Rendah 18. BAK 66 Rendah 
4. FSS  79 sedang 19. DRR 66 Rendah 
5. AZA 76 Sedang 20. ADS  72 Sedang 
6.  APP 86 Sedang 21. FR 58 Rendah 
7. TYC 73 Sedang 22. LNA 71 Sedang 
8. DIF 76 Sedang 23. NP 52 Rendah 
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9. ANAG 64 Rendah 24. NZP 50 Rendah 
10. AK 79 Sedang 25. MAM 55 Rendah 
11. CSA 74 Sedang 26. AR 62 Rendah 
12. AA 73 Sedang 27. ZFH 53 Rendah 
13. MHS 71 Sedang 28. MNA 64 Rendah 
14. RA 72 Sedang 29. JLJ  58 Rendah 
15. DS 68 Rendah 30. DM 63 Rendah 
 
Dari pre-test yang dibagikan diperoleh 14 anak yang memiliki 
kemampuan komunikasi interpersonal rerata dengan kategori rendah dan 16 
anak yang memiliki kemampuan komunikasi interpersonal dengan kategori 
sedang. Rerata yang diperoleh dari pre-test adalah 68. Hasil pre-test ini 
tergolong rendah mengingat batas kategori rendah adalah kurang dari 70. 
Selain hasil pre-test, observasi yang dilakukan peneliti pada saat membagikan 
angket juga membuktikan rendahnya interaksi sosial siswa. Beberapa siswa 
terlihat gugup saat berbicara hingga tangannya gemetar, tidak berani 
memandang lawan bicara, tidak menghargai lawan bicara dengan memotong 
pembicaraan, dan lain sebagainya. Melihat hasil pre-test dan observasi yang 
dilakukan, peneliti merencanakan tindakan siklus I. 
D. Deskripsi Pelaksanaan dan Hasil Tindakan 
1. Siklus I 
a. Tahap Perencanaan 
Pelaku utama tindakan adalah peneliti sendiri dengan 
berkolaborasi dengan Guru Kelas sebagai pelaku kedua sekaligus 
observer. Pelaku utama bertugas menjalankan tindakan sedangkan 
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pelaku kedua membantu tindakan serta mengontrol jalannya tindakan. 
Hal ini sesuai dengan penjelasan Kasihani Kasbolah E. S dalam 
bukunya yang berjudul Penelitian Tindakan Kelas (1998 : 73) bahwa 
orang lain dapat juga melaksanakan penelitian tindakan sebagai ketua 
penelitian dengan berkolaborasi dengan guru yang bersangkutan dengan 
penelitian. 
Perencanaan pelaksanaan role playing dilakukan dengan 
pembuatan rancangan bermain peran yang akan dimainkan oleh siswa 
kelas IIIB yang telah dibagi dalam lima kelompok. Peneliti membuat 
rancangan bermain peran sendiri dengan mengkonsultasikan skenario 
role playing kepada Guru Kelas SD Negeri 2 Gombong. Peneliti dan 
Guru Kelas memilih setting Halte Bus dan sekolah. 
Topik keterbukaan (Memulai hubungan baru dengan orang lain) 
dipilih agar siswa dapat bersikap terbuka dan menunjukkan sikap 
percaya kepada orang lain. Peneliti dan Guru Kelas merancang 
pemilihan peran dalam role playing disesuaikan dengan keinginan 
siswa itu sendiri. Pemilihan tokoh ini diharapkan dapat memberikan 
mereka pemahaman tentang keterbukaan dengan orang lain yang baru 
di temuinya. Rancangan bermain peran berlatar disebuah halte bus, 1 
tokoh perempuan bernama Rina yang sedikit pemalu dan tertutup 
sedang menunggu Bus sekolah untuk berangkat ke sekolah, tiba-tiba 
datang sekelompok siswa yaitu Tina, Dhea, dan Rico yang ternyata 
berasal dari sekolah yang sama dengan Rina, Rina yang pemalu enggan 
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menyapa teman-temannya tersebut, padahal dia tahu mereka adalah 
teman satu sekolahnya. Kemudian datanglah Dino teman  sekelas Rina 
dan menyapanya juga menyapa sekelompok siswa yang juga ada di 
halte tersebut, tak lama Tina salah satu anak dari kelompok tersebut 
mengajak Rina berkenalan, mereka saling bercerita dan bergurau 
sepanjang jalan, dilanjutkan saat sampai disekolah. Rina yang pemalu 
dan tertutup tadinya enggan untuk bercerita dengan teman-temannya itu 
namun lama-kelamaan Rina merasa nyaman dan mulai terbuka, 
akhirnya Rina memiliki teman baru yang menyenangkan. 
Pemeran diberikan sedikit gambaran tentang situasi yang ada 
dalam latar tersebut oleh peneliti sehingga tokoh mempunyai gambaran 
apa yang terjadi di dalamnya tentang bagaimana peran masing-masing 
tokoh, sifat tokoh dan setting tempat untuk bermain peran. Siswa kelas 
IIIB yang berjumlah 30 siswa dibagi menjadi 5 kelompok. Kelompok 1 
terdiri dari THN, MJE, AA, FSS, AZA, TYC. Kelompok 2 terdiri dari 
APP, DIF, AK, ANAG, CSA, AA. Kelompok 3 terdiri dari MHS, RA, 
DS, JFS, ADS, FR. Kelompok 4 terdiri dari KKP, BAK, DRR, LNA, 
NP, NZP dan kelompok 5 terdiri dari MAM, AR, ZFH, MNA, JLJ, 
DM. Masing-masing kelompok akan memerankan setting dan dialog 
bermain peran yang sama. Ketika satu kelompok ke depan kelas untuk 
memerankan setting tersebut siswa lain ada yang berperan menjadi 
pengamat dan penonton.  
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b. Tahap Pelaksanaan 
Tahap pelaksanaan siklus I dilakukan melalui 3 tindakan. 
Tindakan pertama, dilaksanakan pada Hari kamis, 5 Mei 2016. 
Tindakan pertama yang dilakukan adalah menjelaskan benang merah 
bermain peran. Tindakan pertama ini dilakukan dengan memanggil 
siswa pada jam istirahat di hari itu. Peneliti meminta bantuan Guru 
kelas untuk memberikan waktu 2 jam pelajaran untuk melaksanakan 
tindakan. Peneliti kemudian mengatur jadwal dengan guru kelas 
guna melakukan tindakan berikutnya. 
Peneliti selanjutnya mempersiapkan ruang kelas dan setting 
panggung untuk bermain peran. Karena sudah mengganggu waktu 
istirahat anak-anak peneliti mempersilahkan siswa untuk istirahat 
selama 15 menit kemudian kembali ke kelas untuk memulai kegiatan 
bermain peran. Setelah semua siswa masuk ruang kelas, peneliti 
menyampaikan pemahaman mengenai pentingnya komunikasi 
interpersonal dalam tugas perkembangan anak. Peneliti 
menggunakan cerita-cerita pendek sebagai materi supaya siswa 
paham betul mengenai pentingnya komunikasi interpersonal dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Setelah selesai menyampaikan pentingnya komunikasi 
interpersonal, peneliti kemudian mendiskusikan pelaksanaan role 
playing. Hal yang didiskusikan dengan siswa kelas III B yaitu tema 
bermain peran, aturan bermain peran, dan peralatan yang perlu 
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dibawa siswa saat pelaksanaan role playing. Tema pertama yang 
akan di mainkan adalah memulai hubungan baru dengan orang lain. 
Karena tema tersebut merupakan hal yang paling mendasar dalam 
komunikasi interpersonal. Peneliti juga mendiskusikan aturan-aturan 
dalam bermain peran. Aturan-aturan yang diberikan antara lain : 
1) Siswa diharuskan memainkan tokoh dalam role playing dengan 
sungguh-sungguh,  
2) Siswa lain yang menyaksikan role playing dilarang membuat 
gaduh,  
3) Siswa kelompok lain diminta memperhatikan permainan role 
playing kelompok yang tampil kemudian diminta memberikan 
tanggapan, dan  
4) Durasi yang diberikan kepada setiap kelompok untuk melakukan 
role playing hanya 20 menit. 
Peneliti diakhir tindakan menyampaikan bahwa semua 
peralatan yang diperlukan dalam role playing disediakan oleh peneliti. 
Karena semua peralatan dari peneliti, siswa hanya diminta 
bersungguh-sungguh dalam melaksanakan tindakan. 
Selanjutnya, tindakan kedua dilaksanakan pada Hari senin, 9 
Mei 2016. Tindakan kedua dilaksanakan dengan melakukan role 
playing langsung secara bergantian antara kelompok satu dengan yang 
lain yang telah ditentukan. Pada persiapan pelaksanaan role playing, 
peneliti menata meja ruang kelas IIIB sesuai dengan kebutuhan. 
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Terdapat satu setting role playing yang perlu dipersiapkan yaitu halte 
bus yang tersedia ruang tunggu. Karena hanya menggunakan satu 
setting halte ditata pada depan kelas yang semua siswa kelas IIIB 
dapat menonton permainan role playing ini. 
Pelaksanaan role playing dimulai dengan menjelaskan setting 
role playing kepada siswa. Kemudian peneliti meminta pada 
kelompok yang sudah ditentukan untuk memainkan salah satu tema 
role playing. Kelompok yang pertama tampil adalah kelompok 1 dan 
dilanjutkan kelompok 2 dan seterusnya dengan tema yang sama. 
Pelaksanaan role playing pertama kali memanfaatkan setting halte 
bus. Layaknya suasana halte bus, siswa diminta untuk duduk 
menunggu datangnya bus sekolah yang akan mengantarnya pergi ke 
sekolah. 
Tokoh Rina diceritakan sebagai siswa yang sangat pemalu 
dan tertutup, walaupun sudah kelas III SD dia terbilang memiliki 
teman yang sedikit karena malu untuk berkenalan dengan teman 
sebayanya. Rina hanya memiliki satu teman yaitu Dino, kemudian 
pada suatu hari di halte bus Rina yang sedang menunggu temannya 
tersebut untuk pergi bersama kesekolah bertemu dengan sekelompok 
siswa yang mengenakan seragam yang sama dengan Rina, Rina yang 
pemalu enggan untuk menyapa teman-temannya tersebut. Tak lama 
kemudian teman Rina datang dan menyapa sekelompok siswa 
tersebut, ternyata mereka adalah teman sekelas Rina, kemudian rina 
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memberanikan diri untuk berkenalan dengan mereka dan mereka 
banyak bercerita disepanjang jalan menuju sekolah. 
Meskipun disesuaikan dengan keinginann siswa, siswa 
kuarang menghayati perannya dalam bermain peran. Hanya 8 siswa 
dari 3 kelompok dengan karakteristik kepercayaan diri yang tinggi 
terlihat dapat memerankan tokoh dengan baik sedangkan 10 siswa 
lainnya terlihat masih canggung dalam berperan, terkesan malu-malu 
dan bingung, mungkin karena tidak menggunakan naskah. Bahkan 
terkadang mereka tidak menyadari kapan mereka harusnya berperan 
karena melamun. Siswa dengan kepercayaan diri yang tinggilah yang 
sangat berperan dalam membangkitkan suasana role playing.  
Role playing ini dinilai oleh Guru Kelas sebagai observer 
pelaksanaan role playing dalam bimbingan dalam kelas. Setelah 
mendapatkan penilaian, peneliti mengadakan diskusi dengan Guru 
Kelas. Peneliti meminta pandangan Guru Kelas baik sebagai observer 
setelah menyaksikan kegiatan role playing. Guru Kelas mengamati 
juga menyampaikan kekurangan-kekurangan pada saat pelaksanaan 
role playing yang harus dihindari pada saat pelaksanaan siklus kedua 
yaitu antara lain 1) siswa lebih ditekankan peranannya, 2) siswa harus 
lebih mengahayati peran, dan 3) siswa lain yang sedang tidak 
memainkan role playing diminta untuk tidak gaduh. 
Tindakan terakhir dalam tahap pelaksanaan adalah mengisi 
post-test. Post-test yang diberikan merupakan skala komunikasi 
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interpersonal yang sama dengan pre-test sehingga dapat diketahui ada 
atau tidaknya peningkatan komunikasi interpersonal siswa kelas III B 
sebelum dan sesudah melakukan role playing. Post-test diberikan pada 
hari yang sama sebelum diadakanya tindakan pertama pada siklus 
kedua yaitu pada Hari sabtu, 14 Mei 2016. Hal ini dilakukan agar 
menghemat waktu mengingat perbedaan waktu luang yang dimiliki 
siswa-siswa tersebut karena adanya les dan kegiatan ekstrakurikuler 
lainnya. Hasil dari post-test I yang dibagikan adalah peningkatan 
rerata dari pre-test sebesar 68 poin menjadi 84,5 termasuk dalam 
kategori sedang karena batas bawah sedang yaitu lebih dari 70 poin .  
Tabel 8. Peningkatan hasil pre-test dan post-test 
Data Hasil Kategori 
Pre-test 68 Rendah 
Post-tes I 84,5 Sedang 
Perolehan data peningkatan hasil pre-test dan post-test I 
kemudian disajikan dalam bentuk grafik berikut ini : 
 
   Gambar 2. Grafik hasil peningkatan pre-test dan post-test I 
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c. Tahap Observasi 
Tahap observasi dilakukan dilakukan bersamaan dengan 
pelaksanaan role playing pada tindakan kedua siklus I. Observer 
yang dilibatkan pada pelaksanaan role playing adalah guru kelas III 
B yaitu Rohmat, S.Pd. SD. Observasi yang dilakukan berdasarkan 
pada pedoman observasi yang telah diberikan sebelum pelaksanaan 
role playing. Observasi dilakukan terhadap kegiatan peneliti mulai 
dari merencanakan hingga melaksanakan siklus I serta terhadap 
kegiata siswa dalam mengikuti siklus I. 
1) Kegiatan Pelaksana 
Observer melakukan observasi dari mulai tahap 
perencanaan sampai akhir pelaksanaan siklus I. Berdasarkan 
observasi yang dilakukan observer, peneliti sudah melakukan 
langkah-langkah dalam satuan layanan yang telah disusun dengan 
baik meskipun mengalami beberapa kendala. 
Observer mengamati kegiatan peneliti mulai dari persiapan 
pelaksanaan siklus I yaitu pembuatan benang merah permainan 
role playing. Observer menilai langkah yang dilakukan peneliti 
sudah tepat dengan menyampaikan inti dari peran dantema yang 
akan dimainkan disertai dengan satuan layanan pelaksanaan role 
playing. Tema yang dibuat oleh peneliti juga sudah disesuaikan 
dengan keadaan siswa kelas III B yang terdiri dari berbagai 
macam karakter. 
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Pada saat tindakan pertama pada siklus I yaitu penyampaian 
materi komunikasi interpersonal dan pembagian tokoh role 
playing, observer menilai peneliti kurang dapat menguasai kelas. 
Hal ini dilihat dari banyaknya siswa yang tidak memperhatikan 
penjelasan peneliti. Keadaan ini diperparah dengan media yang 
digunakan peneliti terlalu membosankan sehingga siswa menjadi 
gaduh dan berbicara sendiri dengan teman sebangkunya. Observer 
juga menilai materi yang diberikan kurang menjelaskan 
bagaimana komunikasi interpersonal yang baik dalam kehidupan 
sehari-hari. 
Selanjutnya, observer mengamati peneliti dalam 
pelaksanaan role playing. Menurut observer, peneliti 
mempersiapkan setting pelaksanaan role playing  dengan baik. 
Ruang kelas yang terbatas dapat ditata sedemikian rupa sehingga 
dapat memenuhi setting role playing yang diperlukan yaitu 
sebuah halte bus. Pada awal pelaksanaan peneliti menjelaskan 
setting pelaksanaan dengan baik. Namun, observer menilai 
peneliti kurang tegas terhadap siswa karena dalam pelaksanaan 
masih banyak siswa yang gaduh dan berbicara sendiri. 
Pada tindakan selanjutnya, observer menilai pemberian 
post-test yang bersamaan dengan pelaksanaan tindakan pertama 
siklus II adalah tindakan yang kurang tepat. Observer 
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menganggap pemberian post-test akan mengganggu 
berlangsungya pemberian materi aspek komunikasi interpersonal. 
2) Kegiatan Siswa 
Observer mengamati kegiatan siswa pada saat siswa 
membentuk kelompok untuk bermain peran dalam tindakan 
pertama dan kedua pelaksanaan role playing. Pada tindakan 
pertama, observer mengamati beberapa siswa terlihat kurang 
antusias terhadap tindakan yang dilakukan. Siswa masih acuh 
terhadap peneliti, dan tidak memperdulikan apa yang disampaikan 
peneliti di depan kelas. Ketika akhir tindakan, tidak ada siswa 
yang mengajukan pertanyaan terhadap materi yang disampaikan. 
Observer juga mengamati kegiatan siswa pada saat 
pelaksanaan role playing yang diperankan oleh siswa kelas III B 
secara berkelompok. Observer menilai ada peningkatan 
komunikasi interpersonal sebelum diadakan dan setelah diadakan 
role playing. Siswa kelas III B yang memerankan role playing 
dalam satu kelompok yang sama terlihat lebih akrab. Pada saat 
pelaksanaan role playing siswa satu dengan yang lain mampu 
berimprofisasi dengan cukup baik dalam memerankan tokoh. 
Disamping peningkatan komunikasi interpersonal yang terjadi, 
terdapat siswa yang kurang memperhatikan kelompok lain saat 
melakukan role playing. Observer juga manilai terdapat 
modelling yang dilakukan kelompok kedua, ketiga, keempat dan 
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kelima terhadap role playing kelompok pertama. Hal ini membuat 
peran yang dimainkan dalam role playing monoton dan terlihat 
berulang. Kesimpulan observer adalah role playing dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa dalam 
beberapa aspek. 
d. Refleksi 
Setelah berdiskusi dengan observer, didapatkan beberapa 
kekurangan mulai dari persiapan hingga pengambilan post-tes siklus 
I. Kekurangan-kekurangan tersebut antara lain : 
1) Ada beberapa siswa yang gaduh ataupun kurang memperhatikan 
siswa lain yang sedang melaksanakan role playing. 
2) Beberapa siswa masih belum paham tentang benang merah yang 
disampaikan peneliti sehingga ada beberapa siswa yang bingung 
saat pelaksanaan role playing. 
3) Beberapa siswa kurang menghayati perannya masing-masing. 
Mereka terlihat ragu dalam memeran tokoh yang diperankan 
dalam role playing. 
4) Peran yang disesuaikan dengan keinginan siswa membuat siswa 
kurang memahami peran lawan mainnya. 
5) Siswa kurang menggunakan komunikasi non verbal untuk 
mendukung role playing yang dilakukan. 
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6) Hanya terjadi peningkatan dalam beberapa aspek keterbukaan 
seperti memulai hubungan baru dan sikap terbuka dengan orang 
lain melalui modelling. 
Hasil refleksi yang diperoleh dari pelaksanaan role playing oleh 
siswa kelas III B, penempatan peran siswa kelas III B yang disesuaikan 
dengan keinginan siswa kurang tepat sehingga aspek keterbukaan kurang 
mengalami peningkatan. Peneliti merencanakan perubahan pemain dalam 
role playing untuk pelaksanaan siklus II. 
2. Siklus II 
a. Tahap Persiapan 
Tahap perencanaan dilakukan dengan mendiskusikan perubahan 
dalam role playing untuk dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa dengan Guru Kelas sebagai observer pelaksanaan 
role playing. Hasil dari diskusi perencanaan adalah merubah peran 
siswa dalam siklus II. Siswa ditunjuk peneliti dalam memerankan tokoh 
role playing. Perubahan peran ini diharapkan memberikan ketrampilan 
pada siswa kelas III B untuk keluar dari karakter dirinya sendiri dan 
lebih percaya diri.  
Perencanaan perubahan pemeran tokoh dalam role playing 
dilakukan pada semua tokoh namun tetap dalam kelompok yang sama. 
Kemudian latar dan tema role playing-nya pun di ubah agar tidak 
monoton dan cenderung pada satu aspek saja. Masing-masing 
kelompok memerankan tema yang berbeda dalam bermain peran. 
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Kelompok pertama berperan dengan tema berkenalan dengan orang 
baru, kelompok kedua berperan dengan tema menjaga perasaan orang 
lain, kelompok tiga berperan dengan tema memberi dukungan kepada 
teman, kelompok empat dengan tema menghargai perbedaan dan 
kelompok lima tidak membeda-bedakan teman. 
b. Tahap Pelaksanaan 
Tahap pelaksanaan dilakukan melalui 3 tindakan. Tindakan 
pertama dilaksanakan bersamaan dengan tindakan ketiga pada siklus I. 
Hal ini dilakukan untuk menghemat waktu pelaksanaan penelitian. 
Tindakan I siklus II dilakukan pada tanggal 17 Mei 2016 dengan 
melakukan pemberian materi komunikasi interpersonal melalui 
kegiatan simulasi penggunakan komunikasi non verbal permainan role 
playing. Tindakan pertama ini bertujuan agar siswa dapat memahami 
bagaimana komunikasi interpersonal dapat dilakukan dengan baik. 
Simulasi komunikasi non verbal dilakukan pada dialog role 
playing  secara kelompok mulai dari kelompok 1 di tempat duduk 
mereka masing-masing. Setiap siswa diminta memberikan sebuah 
contoh sikap non verbal seperti berempati, sikap terbuka, sikap 
mendukung, sikap positif dan kesetaraan. Siswa lain diminta merespon 
komunikasi non verbal tersebut. Hal ini terus dilakukan hingga semua 
siswa mendapat giliran. 
Siswa dengan masalah sosial kurang dapat memberikan 
komunikasi non verbal yang mendukung perannya, siswa dengan 
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karakter agresif membantu mereka menggunakan komunikasi non 
verbal mereka. Peneliti hanya memfasilitasi interaksi antar siswa-siswa 
kelas III B dengan berbagai karakter. Meskipun kelompok menjadi 
lebih gaduh namun gaduh yang terjadi dikarenakan adanya interaksi 
antar siswa-siswa tersebut. 
Tindakan kedua dilaksanakan pada 23 Mei 2016. Tindakan 
langsung dimulai dengan melakukan role playing langsung secara 
bergantian. Urutan kelompok yang tampil di acak. Tema pada tiap 
kelompok berbeda, hal ini diharapkan agar kelompok kedua melakukan 
modelling pada pertama sehingga didapat hasil yang lebih baik dari 
kelompok sebelumnya. 
Persiapan pelaksanaan role playing dilakukan dengan menata 
setting role playing dalam ruang kelas III B. Karena menggunakan tema 
yang berbeda pada masing-masing kelompok, ruang kelas di setting 
menjadi 5 latar, berbeda dengan pelaksanaan pada siklus I. Setelah 
semua siswa memasuki ruang kelas, peneliti langsung mempersilahkan 
kelompok pertama dan kedua untuk memainkan role playing di dalam 
ruangan secara bergantian kemudian dilanjutkan dengan kelompok tiga, 
empat dan lima. 
Pelaksanaan role playing dalam siklus II kurang lebih sama 
dengan pelaksanaan sosiodrmaa dalam siklus I. Perubahan hanya terjadi 
adalah siswa yang lebih dapat memahami dan menghayati peran, siswa 
tidak lagi canggung berperan didepan teman-temannya. Pada perubahan 
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peran yang dilakukan, siswa lebih dapat beradaptasi dengan peran 
mereka. Namun beberapa siswa melakukannya dengan sedikit 
berlebihan. Beberapa siswa pemalu, penakut, dan siswa yang 
menghindari lingkungan mengaku kesulitan dalam menyesuaikan diri 
dengan peran mereka namun mereka terbantu dengan adanya simulasi 
yang dilakukan dalam pelaksanaan tindakan I dalam siklus II juga 
didukung dengan situasi yang dibangun siswa-siswa lain yang lebih 
menghayati perannya. 
Hasilnya, kelima kelompok memainkan role playing lebih cepat 
dari sebelumnya. Pada akhir pelaksanaan role playing diadakan diskusi 
dan sharing untuk menambah keakraban antar siswa kelas III B. Dalam 
diskusi, peneliti memberikan apresiasi terhadap semua siswa kelas III B 
namun juga memberitahukan kekurangan mereka. Beberapa siswa 
mengaku sudah memberikan yang terbaik yang mereka bisa, terutama 
siswa-siswa agresif. 
Tindakan ketiga adalah pembagian skala interkasi sosial pada 
post-test silus II pada tanggal 30 Mei 2016. Pembagian ini dilakukan 
secara individu dengan meminta waktu siswa di waktu mata pelajaran 
terakhir berlangsung. Pembagian post-test siklus II merupakan tindakan 
terakhir dalam penelitian. Dari hasil post-test II didapatkan peningkatan 
komunikasi interpersonal sebesar 84,5 dari post-test I menjadi 109 dan 
termasuk ke dalam kategori tinggi.  
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Tabel 9. Peningkatan hasil pre-test, post-test I dan post-test II 
Data Hasil Kategori 
Pre-test 68 Rendah 
Post-test I 84,5 Sedang 
Post-test II 109 Tinggi 
Perolehan data peningkatan hasil pre-test dan post-test I 
kemudian disajikan dalam bentuk grafik berikut ini : 
 
Gambar 2. Grafik hasil peningkatan pre-test, post-test I dan  
post-test II 
c. Tahap Observasi 
Observer mengamati kegiatan dapa siklus II mulai dari 
perencanaan hingga akhir pelaksanaan role playing. Observer yang 
dilibatkan pada siklus II masih sama dengan observer pada siklus I yaitu 
guru kelas III yaitu Bapak Rohmad, S.Pd. observer mengamati kegiatan 
pelaksana juga kegitan siswa selama pelaksanaan siklus II. 
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1) Kegiatan Pelaksana 
Observer menilai peneliti sudah melakukan langkah-langkah 
yang diperlukan dengan tepat. Perencanaan peneliti dalam 
melakukan tindakan sudah sesuai dengan refleksi yang dilakukan 
pada siklus I. Beberapa kekurangan pada siklus I ditanggapi dengan 
melakukan perubahan pemeran tokoh dan tema pada siklus II. 
Perubahan juga dilakukan pada pemberian materi komunikasi 
interpersonal yaitu melalui kegiatan simulasi. 
Observer mengamati tindakan pertama siklus II yaitu simulasi 
komunikasi non verbal oleh siswa. Tindakan ini dianggap tindakan 
yang efektif, karena simulasi yang dilakukan oleh siswa itu sendiri 
akan memberikan pengalaman nyata kepada mereka. Observer 
menilai peneliti lebih dapat menguasai kelompok siswa terisolir 
mulai dari mempersiapkan siswa sebelum simulasi hingga menarik 
kesimpulan. 
Pertama-tama peneliti menjelaskan pada kelompok satu 
tentang tema apa yang akan mereka perankan, selanjutnya peneliti 
meminta siswa memberikan contoh berkomunikasi secara verbal 
maupun non verbal tentang tema tersebut. Obverser menilai tindakan 
peneliti sudah tepat untuk memberikan kesempatan para siswa untuk 
berkomunikasi namun observer menyarankan peneliti untuk 
mengontrol situasi kelompok karena situasi kelompok menjadi 
kurang terkotrol dan gaduh. 
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Observer mengamati tindakan kedua dalam siklus II yaitu 
pelaksanaan role playing oleh siswa dalam kelompok. Observer 
menilai peneliti melakukan pelaksanaan role playing dengan baik. 
Untuk mempermudah dan membuat supaya tidak monoton dan 
membosankan pelaksanaan role playing peneliti menata setting role 
playing berbeda dengan siklus I. Hasil yang didapat juga 
pelaksanaan role playing menjadi lebih hidup dan menyenangkan 
untuk anak. 
2) Kegiatan Siswa 
Observer mengamati kegiatan siswa pada saat pemberian 
materi simulasi dan pelaksanaan role playing dalam kelompok. 
Dalam pemberian materi simulasi, siswa dinilai dapat berkomunikasi 
dengan baik. Hal ini dilihat dari kerjasama antar siswa untuk 
menilai, memperbaiki dan memberikan contoh komunikasi baik 
verbal maupun non verbal yang mendukung peran dalam role 
playing. 
Siswa dengan masalah sosial seperti kurangnya kepercayaan 
diri cenderung mempunyai kesulitan dalam memberikan komunikasi 
verbal yang mendukung. Pada tindakan pertama siklus II ini siswa 
sudah lebih terlihat saling berkomunikasi interpersonal dengan lebih 
lancar dari sebelumnya. 
Observer kemudian menilai kegiatan siswa pada tindakan 
kedua pada siklus II. Observer menilai siswa sudah dapat 
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menjalankan role playing dengan baik. Simulasi komunikasi yang 
diadakan pada tindakan pertama siklus II terlihat sudah cukup 
dipraktekan oleh siswa. Observer juga melihat tidak ada kendala 
yang berarti yang dialami siswa pada tindakan kedua siklus kedua 
ini. 
d. Tahap Refleksi 
Refleksi siklus II didaparkan dari diskusi yang dilakukan dengan 
observer. Hasil yang diperoleh dari diskusi dengan observer adalah 
adanya beberapa kekurangan yang terdapat pada pelaksanaan siklus II. 
Kekurangan-kekurangan tersebut antara lain : 
1) Peneliti tidak melampirkan satuan layanan untuk siklus II sehingga 
langkah-langkah yang dilakukan peneliti kurang direncanakan. 
2) Peneliti kurang mengendalikan jalannya simulasi komunikasi yang 
dilaksanakan siswa pada tindakan pertama sehingga keadaaan kelas 
menjadi gaduh. 
Dari refleksi yang dilakukan dengan obverser maka didapatkan 
keputusan bahwa pelaksanaan role playing oleh siswa terisolir dalam 
kelompok sudah meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
yang dialami siswa-siswa terisolir sehingga tidak perlu diadakan siklus 
III. 
E. Uji Hipotesis 
Penelitian ini mendapatkan hasil peningkatan skor dalam skala 
komunikasi interpersonal dan peningkatan komunikasi siswa melalui 
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observasi. Peningkatan skala dari pre-test yang mendapatkan rerata 68 
menjadi 84,5 pada post-test I dan meningkat lagi menjadi 109 pada post-test 
II didukung dengan observasi yang dilakukan observer selama pelaksanaan 
role playing membuktikan adanya peningkatan komunikasi interpersonal 
anak setelah dilakukannya role playing dalam kelompok. Hasil penelitian ini 
membuktikan hipotesis dalam penelitian ini yaitu terjadi peningkatan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa melalui metode role playing 
pada kelas III B di SD Negeri 2 Gombong. 
F. Pembahasan Hasil Penelitian 
Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa dengan menggunakan teknik role playing. 
Role playing yang dilaksanakan dalam 2 siklus disertai pemahaman 
pentingnya komunikasi interpersonal bagi anak guna membina hubunganyang 
baik dengan individu lainnya dan diskusi dengan anak meningkatkan 
kemampuan anak dalam berkomunikasi interpersonal. Kemampuan 
komunikasi interpersonal yang meningkat dilihat dari aspek komunikasi 
interpersonal yang dikemukakan De Vito (2011, 285-291) yaitu antara lain 
keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap positif dan kesetaraan. 
Peningkatan kemampuan interpersonal siswa meningkat secara 
keseluruhan apabila dilihat dari hasil pre-test, post-test I dan post-test II yang 
dibagikan pada siswa di awal pelaksanaan, setelah siklus I dan setelah siklus 
II dilaksanakan. Peningkatan skala dari pre-test yang mendapatkan rerata 68 
menjadi 84,5 pada post-test I dan meningkat lagi menjadi 109 pada post-test 
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II. Peningkatan komunikasi interpersonal juga dapat dilihat dari observasi 
yang dilakukan oleh observer selama pelaksanaan role playing. Hasil 
observasi juga mengamati adanya peningkatan pada aspek-aspek komunikasi 
interpersonal. 
Peningkatan komunikasi interpersonal siswa terlihat dari intensitas 
siswa tersebut saling bercakap-cakap seiring dengan lamanya pelaksanaan 
role playing. Siswa yang awalnya akrab atau belum terlalu mengenal dapat 
mengenal satu sama lain lewat lamanya waktu pelaksanaan role playing. 
Meskipun percakapan didominasi oleh siswa yang agresif namun lama-
kelamaan siswa dengan masalah lain juga mengikuti percakapan yang terjadi. 
Dari observasi yang dilakukan, beberapa kali siswa juga membuat candaan-
candaan yang membuat suasana kelas gaduh. 
Peningkatan aspek komunikasi interpersonal yang lain juga terlihat 
dari hasil observasi yang dilakukan. Siswa mulai memiliki sikap terbuka dan 
percaya diri meskipun hanya dalam lingkup kelompok kecil. Siswa mulai 
memiliki sikap empati dan sikap mendukung pada saat diadakannya diskusi 
mengenai jalannya role playing. Peneliti meminta pendapat antar siswa 
tentang bagaimana karakteristik tokoh dalam role playing yang sebenarnya 
menggambarkan keadaan sehari-hari yang biasa mereka temukan. Pada 
beberapa kesempatan, siswa sudah mulai dapat menyimpulkanbagaimana 
cara berkomunikasi dengan lawan bicaranya. 
Aspek komunikasi interpersonal selanjutnya adalah kesetaraan. aspek 
ini merupakan aspek yang tidak banyak mengalami peningkatan baik dalam 
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angket komunikasi interpersonal maupun dalam observasi yang dilakukan. 
Hal ini dikarenakan kesetaraan bukanlah hal baru yang hanya dapat dipelajari 
melalui role playing melainkan sudah dipelajari sejak dini. Kesetaraan yang 
terlihat dalam role playing ini hanyalah modelling yang dilakukan siswa dari 
satu siswa kepada siswa lainnya baik dalam waktu memainkan role playing 
atau dalam penggunaan komunikasi verbal maupun non verbal yang 
didiskusikan bersama siswa. 
Pembahasan hasil penelitian yang dilakukan ini membuktikan bahwa 
role playing dapat meningkatkan komunikasi interpersonal siswa dalam 
aspek-aspek yang dimiliki komunikasi interpersonal. Peningkatan komunikasi 
interpersonal yang terjadi dapat dilihat dari analisis skala komunikasi 
interpersonal secara menyeluruh dan juga dari observasi yang dilakukan 
observer pada saat pelaksanaan role playing dalam kelompok kecil. 
G. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian yang dilakukan di SD Negeri 2 Gombong dalam 
pelaksanaannya masih terdapat beberapa keterbatasan di antaranya adalah 
sebagai berikut : 
1. Lamanya pendekatan dengan siswa kelas III B untuk memahami kegiatan 
role playing karena diadakan dalam satu kelas yang terdapat berbagai 
macam karakteristik anak. 
2. Terbatasnya waktu yang dimiliki siswa untuk melakukan role playing di 
luar jam pelajaran dikarenakan padatnya jadwal siswa setelah pulang 
sekolah seperti adanya les, ekstrakulikuler, dan kegiatan lainnya. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan analisis skala komunikasi interpersonal pada pre-test, 
post-test I, dan post-test II serta observasi yang dilakukan oleh observer dapat 
disimpulkan bahwa role playing dapat meningkatkan komunikasi 
interpersonal pada anak. Peningkatan skala komunikasi interpersonal dilihat 
dari hasil pre-test 68 dalam kategori rendah yang mengalami peningkatan 
sebesar 16,5 menjadi 84,5 kategori sedang pada post-test I. Sedangkan post-
test I mengalami peningkatan sebesar 24,5 menjadi 109 dalam kategori tinggi 
pada post-test II.  
Peningkatan kemampuan komunikasi interpersonal anak juga dilihat 
dari observasi yang dilakukan observer. Peningkatan komunikasi 
interpersonal anak meliputi peningkatan pada aspek-asepk komunikasi 
interpersonal yaitu keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap positif dan 
kesetaraan. Peningkatan pada aspek keterbukaan, siswa yang awalnya pasif 
dan tidak mau berinteraksi dengan temannya, pada saat role playing 
dilaksanakan siswa tersebut sudah mau memulai pembicaraan dengan orang 
lain dan lama-kelamaan menjadi aktif dalam berkomunikasi. Peningkatan 
aspek empati, terlihat pada saat diadakannya simulasi cara berempati dengan 
teman sekelompok permainan role playing baik secara verbal maupun non 
verbal siswa yang tadinya acuh menjadi lebih peduli dengan teman satu 
kelompoknya.  
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Peningkatan aspek sikap mendukung yang terlihat dalam role playing 
ini ketika siswa memberikan apresiasi kepada kelompok lain yang sedang 
maju memerankan role playing, sebelumnya siswa tidak memperhatikan 
kelompok lain yang sedang melakukan role playing. Peningkatan sikap 
positif terlihat pada saat berkomunikasi dengan lawan bicaranya ketika 
diadakan role playing. Sedangkan peningkatan aspek kesetaraan pada 
permainan role playing ini hanyalah modelling yang dilakukan siswa dari satu 
siswa kepada siswa lainnya pada waktu memainkan role playing, jadi metode 
role playing dapat meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal anak 
di SD Negeri 2 Gombong. 
B. Saran 
Penelitian tindakan dalam bimbingan dan konseling yang dilakukan 
untuk meningkatan kemampuan komunikasi interpersonal anak melalui 
metode role playing di SD Negeri 2 Gombong memberikan saran kepada : 
1. Guru kelas III B diharapkan melakukan tindakan layanan lanjutan untuk 
siswa kelas III B di sekolah. Tindakan lanjutan ini diharapkan akan 
membantu siswa kelas III B agar dapat berkomunikasi interpersonal 
dengan baik.  
2. Peneliti selanjutnya diharapkan lebih mampu mengembangkan layanan 
bimbingan dengan metode role playing yang diterapkan pada berbagai 
karakter siswa sehingga kegiatan tidak terkesan monoton.  
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Lampiran 1. Interpretasi Hasil Uji Coba Instrumen 
No Item Skor 
Total 
Valid/ Tidak No Item Skor 
Total 
Valid / Tidak 
1 0,087 Tidak Valid 36 0,003 Tidak Valid 
2 0,311 Tidak Valid 37 0,118 Tidak Valid 
3 0,248 Tidak Valid 38 0,339 Tidak Valid 
4 0,872** Valid 39 0,793** Valid 
5 0,774** Valid 40 0,758** Valid 
6 0,146 Tidak Valid 41 0,111 Tidak Valid 
7 0,169 Tidak Valid 42 0,196 Tidak Valid 
8 0,520** Valid 43 0,816** Valid 
9 0,606** Valid 44 0,849** Valid 
10 0,414* Valid 45 0,605** Valid 
11 0,094 Tidak Valid 46 0,281 Tidak Valid 
12 0,272 Tidak Valid 47 0,127 Tidak Valid 
13 0,209 Tidak Valid 48 0,169 Tidak Valid 
14 0,385 Tidak Valid 49 0,803** Valid 
15 0,654** Valid 50 0,682** Valid 
16 0,461* Valid 51 0,160 Tidak Valid 
17 0,036 Tidak Valid 52 0,172 Tidak Valid 
18 0,298 Tidak Valid 53 0,768** Valid 
19 0,648** Valid 54 0,588** Valid 
20 0,816** Valid 55 0,353 Tidak Valid 
21 0,016 Tidak Valid 56 0,282 Tidak Valid 
22 0,077 Tidak Valid 57 0,144 Tidak Valid 
23 0,817** Valid 58 0,820** Valid 
24 0,820** Valid 59 0,808** Valid 
25 0,583** Valid 60 0,742** Valid 
26 0,315 Tidak Valid 61 0,209 Tidak Valid 
27 0,405* Valid 62 0,364 Tidak Valid 
28 0,188 Tidak Valid 63 0,275 Tidak Valid 
29 0,699** Valid 64 0,749** Valid 
30 0,699** Valid 65 0,883** Valid 
31 0,478* Valid 66 0,099 Tidak Valid 
32 0,307 Tidak Valid 67 0,061 Tidak Valid 
33 0,901** Valid 68 0,417* Valid 
34 0,782** Valid 69 0,674** Valid 
35 0,003 Tidak Valid 70 0,713** Valid 
 
*Corelation is significant at the 0,5 level (2 tailed) 
**Corelation is significant at the 0,01 level (2 tailed) 
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Lampiran 2. Skala Sebelum Di Uji 
BIMBINGAN DAN KONSELING 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
Karangmalang, Yogyakarta 55281 | Phone : (0274)586168 Psw.312 
 
SKALA KEMAMPUAN KOMUNIKASI INTERPERSONAL (Sebelum Uji 
Validitas) 
IDENTITAS DIRI 
Nama Lengkap  : ………………………………………………..  
Jenis Kelamin   : Laki-Laki / Perempuan *) 
Tanggal Lahir   : ……………………………………………….. 
Umur    : ……………………………………………….. 
Kelas     : ……………………………………………….. 
No. Absen   : ……………………………………………….. 
*) coret yang tidak perlu 
 
PETUNJUK PENGISIAN 
1. Bacalah dengan cermat dan teliti setiap pernyataan dari angket dan berilah 
jawaban yang sesuai dengan diri Anda yang sebenarnya 
2. Berikan jawaban Anda terhadap pernyataan-pernyataan dengan 
memberikan tanda checklist (√) pada lembar jawaban yang tersedia 
dengan ketentuan sebagai berikut : 
- SS : apabila Anda  merasa sangat sesuai dengan pernyataan tersebut. 
- S   : apabila Anda merasa sesuai dengan pernyataan tersebut. 
- TS : apabila Anda merasa tidak sesuai dengan pernytaan tersebut. 
- STS: apabila Anda merasa sangat tidak sesuai dengan pernyataan 
tersebut. 
3. Jawablah dengan jujur pernyataan-pernyataan dalam angket dan pastikan 
seluruh jawaban terisi. 
 
 
 
 
 
 
^^SELAMAT MENGERJAKAN^^  
TERIMA KASIH 
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A. DAFTAR PERNYATAAN 
No PERNYATAAN JAWABAN 
SS S TS STS 
1 Saya bersalaman dengan teman pada saat berkenalan      
2. Saya mengajak teman baru ngobrol     
3.  Saya tersenyum bila bertemu orang lain     
4. Saya acuh terhadap yang orang baru saya kenal     
5. Saya tidak peduli ada orang lain disekitar saya     
6 Saya senang mendapatkan teman baru     
7 Saya mengikuti kegiatan sosial sekolah     
8. Saya tidak mau bicara jika tidak diajak bicara     
9. Saya adalah orang yang sulit memulai percakapan     
10. Saya adalah orang yang pemalu     
11. Saya menerima dengan terbuka kritikan yang 
disampaikan teman 
    
12. Saya tidak ragu untuk bercerita kepada teman     
13. Saya menunjukkan perasaan secara terbuka     
14. Saya sulit mengungkapkan isi hati secara jujur 
kepada teman 
    
15. Saya sulit menerima masukan/ pendapat dari teman     
16. Saya menjenguk teman yang sakit     
17. Saya menjadi pendengar yang baik ketika ada teman 
yang curhat 
    
18. Saya ikut senang jika ada teman yang mendapat nilai 
bagus 
    
19. Saya tidak peduli dengan apa yang teman lakukan     
20. Saya merasa senang jika ada teman yang kesusahan     
21. Saya berbicara sangat hati-hati dengan teman baru     
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22. Saya menghibur teman yang sedang sedih     
23. Bicara saya ceplas-ceplos kepada teman     
24. Saya tidak peduli dengan apa yang sedang dialami 
teman 
    
25. Teman sering tersinggung dengan apa yang saya 
katakana 
    
26. Saya memahami apa yang disampaikan teman     
27. Saya menghargai pendapat dari teman     
28. Saya selalu berusaha membantu teman     
29. Saya tidak peduli dengan apa yang diinginkan teman     
30. Saya hanya mementingkan keinginan saya sendiri     
31. Saya memberi semangat pada teman yang mengikuti 
lomba 
    
32. Saya memberi semangat pada teman yang sedang 
putus asa 
    
33. Saya acuh terhadap teman yang mengikuti lomba     
34. Saya tidak pernah memberi semangat pada teman     
35. Saya merasa memberi semangat tidak ada untungnya      
36. Saya mengucapkan selamat pada teman yang 
berprestasi 
    
37. Saya bertepuk tangan saat ada teman yang membaca 
puisi didepan kelas 
    
38. Saya memberi hadiah pada teman yang berulang 
tahun 
    
39. Saya merasa cuek saat ada teman yang maju kedepan 
kelas 
    
40. Saya tidak tertarik dengan teman yang mendapat 
prestasi 
    
41. Saya mengingatkan saat ada teman yang membuang 
sampah sembarangan 
    
42. Saya menegur teman yang membully teman     
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43. Saya membiarkan saja jika ada teman sedang 
berkelahi 
    
44. Saya tidak peduli saat ada nenek yang kesulitan 
menyebrang dijalan raya 
    
45. Saya pura-pura tidak tahu saat melihat sampah 
dijalan 
    
46. Saya tidak membeda-bedakan warna kulit teman     
47. Saya bermain dengan teman yang berbeda agama     
48. Saya menghargai perbedaan yang dimiliki teman     
49. Saya tidak mau bermain dengan teman yang hitam     
50. Saya merasa tidak nyaman dengan teman yang 
berbeda daerah dengan saya 
    
51. Saya selalu berprasangka baik dengan teman     
52. Saya mudah percaya dengan teman yang baru dikenal     
53. Saya berprasangka buruk terhadap orang yang baru 
saya kenal 
    
54. Saya tidak mudah percaya dengan teman     
55. Saya merasa jika saya menceritakan rahasia saya 
pada teman akan bocor 
    
56. Saya tidak pernah membeda-bedakan teman     
57. Saya menganggap semua orang itu sama     
58. Saya tidak mau bermain dengan teman yang pelit     
59. Saya merasa lebih pintar dari teman yang lain     
60. Saya tidak mau bicara dengan adik kelas     
61. Saya menatap mata teman yang sedang berbicara 
pada saya 
    
62. Saya memberi pendapat jika teman meminta     
63. Saya membantu memberi solusi kepada teman yang 
mengalami masalah 
    
64. Saya tidak memperhatikan ketika teman berbicara     
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65. Saya tidak memperdulikan yang diucapkan teman     
66. Saya memberikan candaan untuk mencairkan suasana     
67. Saya merangkul teman yang menangis ketika 
bercerita 
    
68. Saya diam saja jika sudah tidak ada pembahasan lain     
69. Saya sulit akrab dengan teman baru     
70. Saya meninggalkan ruangan jika pembicaraan 
dengan teman tidak nyambung 
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Lampiran 3. Skala Setelah Di Uji 
BIMBINGAN DAN KONSELING 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
Karangmalang, Yogyakarta 55281 | Phone : (0274)586168 Psw.312 
 
SKALA KEMAMPUAN KOMUNIKASI INTERPERSONAL (Setelah Uji 
Validitas) 
IDENTITAS DIRI 
Nama Lengkap  : ………………………………………………..  
Jenis Kelamin   : Laki-Laki / Perempuan *) 
Tanggal Lahir   : ……………………………………………….. 
Umur    : ……………………………………………….. 
Kelas     : ……………………………………………….. 
No. Absen   : ……………………………………………….. 
*) coret yang tidak perlu 
 
PETUNJUK PENGISIAN 
4. Bacalah dengan cermat dan teliti setiap pernyataan dari angket dan berilah 
jawaban yang sesuai dengan diri Anda yang sebenarnya 
5. Berikan jawaban Anda terhadap pernyataan-pernyataan dengan 
memberikan tanda checklist (√) pada lembar jawaban yang tersedia 
dengan ketentuan sebagai berikut : 
- SS : apabila Anda  merasa sangat sesuai dengan pernyataan tersebut. 
- S   : apabila Anda merasa sesuai dengan pernyataan tersebut. 
- TS : apabila Anda merasa tidak sesuai dengan pernytaan tersebut. 
- STS: apabila Anda merasa sangat tidak sesuai dengan pernyataan 
tersebut. 
6. Jawablah dengan jujur pernyataan-pernyataan dalam angket dan pastikan 
seluruh jawaban terisi. 
 
 
 
 
 
 
^^SELAMAT MENGERJAKAN^^  
TERIMA KASIH 
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B. DAFTAR PERNYATAAN 
No PERNYATAAN JAWABAN 
SS S TS STS 
1. Saya mengajak teman baru ngobrol     
2. Saya tidak peduli ada orang lain disekitar saya     
3. Saya mengikuti kegiatan sosial sekolah     
4. Saya adalah orang yang sulit memulai percakapan     
5. Saya adalah orang yang pemalu     
6. Saya menunjukkan perasaan secara terbuka     
7. Saya sulit menerima masukan/ pendapat dari teman     
8. Saya menjenguk teman yang sakit     
9. Saya tidak peduli dengan apa yang teman lakukan     
10. Saya merasa senang jika ada teman yang kesusahan     
11. Saya menghibur teman yang sedang sedih     
12. Bicara saya ceplas-ceplos kepada teman     
13. Teman sering tersinggung dengan apa yang saya 
katakana 
    
14. Saya memahami apa yang disampaikan teman     
15. Saya selalu berusaha membantu teman     
16. Saya tidak peduli dengan apa yang diinginkan teman     
17. Saya memberi semangat pada teman yang sedang 
putus asa 
    
18. Saya acuh terhadap teman yang mengikuti lomba     
19. Saya tidak pernah memberi semangat pada teman     
20. Saya memberi hadiah pada teman yang berulang 
tahun 
    
21. Saya merasa cuek saat ada teman yang maju kedepan 
kelas 
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22. Saya menegur teman yang membully teman     
23. Saya membiarkan saja jika ada teman sedang 
berkelahi 
    
24. Saya menghargai perbedaan yang dimiliki teman     
25. Saya tidak mau bermain dengan teman yang hitam     
26. Saya mudah percaya dengan teman yang baru dikenal     
27. Saya berprasangka buruk terhadap orang yang baru 
saya kenal 
    
28. Saya menganggap semua orang itu sama     
29. Saya tidak mau bermain dengan teman yang pelit     
30. Saya merasa lebih pintar dari teman yang lain     
31. Saya membantu memberi solusi kepada teman yang 
mengalami masalah 
    
32. Saya tidak memperhatikan ketika teman berbicara     
33. Saya merangkul teman yang menangis ketika 
bercerita 
    
34. Saya diam saja jika sudah tidak ada pembahasan lain     
35. Saya sulit akrab dengan teman baru     
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Lampiran 4. Rancangan Tindakan 
RANCANGAN TINDAKAN 
No Tahapan Kegiatan yang dilaksanakan 
1 Pra tindakan a. Peneliti mewawancarai dan berdiskusi 
dengan guru kelas III SD Negeri 2 
Gombong tentang komunikasi 
interpersonal siswa. 
b. Peneliti melakukan observasi awal 
terhadapsiswa kelas III SD Negeri 2 
Gombong. 
c. Peneliti dan guru kelas III berdiskusi 
mengenai pelaksanaan tindakan yang akan 
diberikan kepada siswa. 
d. Peneliti menyusun skala kemampuan 
komunikasi interpersonal berdasarkan 
aspek-aspek komunikasi interpersonal. 
e. Pemberian pre test dengan skala untuk 
mengetahui tingkat kemampuan 
interpersonal siswa sebelum diberi 
tindakan. 
2 Pemberian 
Tindakan 
(Siklus 1) 
 
a. Perencanaan 
1) Peneliti dan guru kelas IIIB 
mendiskusikan rencana tindakan yang 
akan dilakukan. 
2) Peneliti berkoordinasi dengan guru kelas 
untuk menetapkan jadwal pelaksanaan 
kegiatan role playing dan pemberian 
materi. 
3) Menyiapkan peralatan yang dibutuhkan 
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dalam kegiatan role playing serta 
menetapkan tempat untuk pelaksanaan 
kegiatan. 
4) Menentukan kriteria keberhasilan setelah 
melakukan tindakan hasil penelitian. 
b. Tindakan 
1) Pertemuan pertama 
Kegiatan yang pertama peneliti 
memberikan pemahaman kepada 
peserta tentang komunikasi 
interpersonal kemudian peneliti 
memaparkan materi tentang 
komunikasi interpersonal, dan 
menjelaskan bagaimana jalannya role 
playing. Selanjutnya peneliti 
memberikan ice breaking yaitu 
BOOM BUZZ. Kemudian Peneliti 
memberikan penjelasan kepada siswa 
mengenaicara berkomunikasi dengan 
baik. 
2) pertemuan kedua 
Peneliti memberikan sebuah contoh 
situasi keadaan dimana nantinya siswa 
dituntut untuk memberikan respon dari 
keadaan tersebut. Setelah memberi 
contoh, siswa diberi masukan dan 
dorongan untuk menerapkannya 
dikehidupan sehari-hari. Pada sesi 
terakhir peneliti membagi siswa ke 
dalam lima kelompok kemudian 
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peneliti memberikan teks skenario 
bermain peran dan tiap kelompok 
diminta untuk memerankan skenario 
tersebut didepan kelas.  
3) pertemuan ketiga 
Mengevaluasi hasil kegiatan secara 
keseluruhan dari pertemuan pertama. 
peneliti membagi skala kemampuan 
komunikasi interpersonal, dengan 
tujuan untuk memperoleh data post 
test 1 
c. Observasi  
1) Observasi meliputi bagaimana sikap 
dan perilaku siswa pada saat 
pelaksanaan tindakan, serta observasi 
dilakukan ketika tindakan sedang 
berlangsung. 
2) Observasi digunakan untuk mengetahui 
apakah tindakan yang dilakukan dapat 
menghasilkan perubahan sebagaimana 
yang diharapan yakni meningkatnya 
kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa. 
d. Refleksi 
1) Refleksi dilakukan setelah tindakan 
berakhir 
2) Refleksi digunakan untuk mengetahui 
secara langsung apakah ada 
perkembangan atau kemajuan pada 
diri siswa setelah dikenai tindakan, 
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dan juga mencari tahu kekurangan apa 
saja yang terdapat dalam pelaksanaan 
tindakan. 
3 Pemberian 
Tindakan 
(Siklus 2) 
 
a. Perencanaan ulang 
Melakukan perencanaan ulang dengan 
menghindari kekurangan terhadap siklus 1 
b. Tindakan 
1) Pertemuan pertama peneliti 
memutarkan kembali memberikan 
pengertian tentang komunikasi 
interpersonal (pentingnya komunikasi 
interpersonal untuk siswa) kepada 
siswa sebelum menjalankan atau 
melakukan proses role playing, 
Kegiatan selanjutnya peneliti 
memberikan ice breaking yaitu 
menggunakan kata berantai. Ice 
breaking bertujuan untuk menciptakan 
suasana akrab dan hangat. Kegiatan 
yang terakhir yaitu peneliti 
memberikan penjelasan kepada siswa 
mengenai langkah-langkah dalam 
berkomunikasi yang baik dengan orang 
lain. 
2) Pertemuan kedua, peneliti meminta 
siswa untuk memikirkan dampak yang 
diakibatkan dari komunikasi 
interpersonal yang buruk. Kegiatan 
terakhir yaitu peneliti membagi siswa 
kedalam lima kelompok yang sudah 
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dibentuk pada pertemuan sebelumnya 
kemudian peneliti memberikan 
relaksasi kepada siswa untuk 
membayangkan dirinya ketika 
mengikuti perilaku tidak terbuka 
sekelompoknya yang telah 
mengakibatkan sifat pemalu. Kemudian 
satu persatu kelompok kembali diminta 
bermain peran dengan skenario yang 
telah disediakan. Kali ini peneliti 
meminta siswa bermain peran tanpa 
teks. 
3) Kegiatan refleksi dan post-test II 
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Lampiran 5. Rencana Pemberian Layanan 
 
 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN 
BIMBINGAN KLASIKAL  
SEMESTER GENEP TAHUN PELAJARAN 2015/2016 
 
A. Judul   : Komunikasi Interpersonal 
B. Tugas Perkembangan       : Mencapai pola komunikasi yang baik dengan 
teman sebaya 
C. Jenis Layanan  : Tindakan Kelas 
D. Bidang Bimbingan : Pribadi 
E. Fungsi Bimbingan : Pemahaman 
F. Tujuan   :  
1. Sikap 
a. Sikap Spiritual 
Siswa dapat mempraktekan sikap spiritual seperti berdoa dan 
bersyukur 
b. Sikap Sosial 
Siswa dapat mempraktekan sikap disiplin, peduli dan tanggungjawab 
2. Pengetahun 
a. Peserta didik dapat mendiskripsikan pengertian perilaku asertif 
b. Peserta didik mampu mengidentifikasi perbedaan asertif dengan agresif 
c. Peserta didik mampu mengidentifikasi tips berperilaku asertif 
3. Ketrampilan 
Peserta didik mampu menerapkan perilaku asertif 
G. Sasaran Kegiatan  : Kelas IIIB 
H. Waktu   : 1 x 35 menit 
I. Pelaksanaan  : ………………………………………… 
J. Uraian Kegiatan  : 
 
 
No Kegiatan Pembelajaran Waktu 
 PEMERINTAH KABUPATEN KEBUMEN 
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA 
SMD NEGERI 2 GOMBONG 
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1 Pendahuluan 
a. Salam pembuka 
b. Membina hubungan baik dengan peserta didik 
c. Mengecek kehadiran peserta didik 
d. Peneliti memaparkan materi rasa percaya diri 
5 
menit 
2 Inti 
a. Peneliti memaparkan materi perilaku asertif 
b. Peneliti bersama guru BK memberikan Ice 
breaking 
c. Guru BK menjelaskan langkah-langkah 
berperilaku asertif 
25 
menit 
3 Penutup 
a. Merefleksikan proses dan hasil layanan 
b. Salam penutup 
10 
menit 
 
K. Alat : Spidol, Papan Tulis, Materi 
L. RencanaPenilaian 
1. Proses   : 
Mengamati secara langsung partisipasi dan perhatian  pesertadidik 
2. Hasil   : 
Peserta didik mampu mengerti dan memahami perilaku asertif 
M. Tindak lanjut  : Memberikan tindakan selanjutnya 
N. Catatan Khusus  : ………………………………………. 
O. Observer    : Rohmad, S. Pd 
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LAMPIRAN MATERI 
A. PENGERTIAN KOMUNIKASI ANTAR PRIBADI  
Dalam kehidupan kita selalu berinteraksi dengan orang lain, 
manusia membutuhkan dan senantiasa berusaha membuka serta 
menjalin komunikasi atau hubungan denga sesama. Selain itu ada 
sejumlah kebutuhan didalam diri manusia yang haya dapat dipuaskan 
melalui komunikasi dengan sesama. Komunikasi antarpribadi 
(interpersonal communication) adalah komunikasi antara individu-
individu (Littlejohn, 1999). Bentuk khusus dari komunikasi antarpribadi 
ini adalah komunikasi diadik yang melibatkan hanya dua orang secara 
tatap-muka, yang memungkinkan setiap pesertanya menangkap reaksi 
orang lain secara langsung, baik secara verbal ataupun nonverbal, 
seperti suami-isteri, dua sejawat, dua sahabat dekat, seorang guru 
dengan seorang muridnya, dan sebagainya. 
B. LIMA TARAF KOMUNIKASI  
1. Basa-basi. 
2. Membicarakan orang lain. 
3. Menyatakan gagasan dan pendapat. 
4. Taraf hati/perasaan. 
5. Hubungan puncak.  
Berikut ini adalah fakta yang menunjukkan hubungan antarpribadi 
yang terabaikan dalam kehidupan. Pakar pendidikan Prof. Dr. Arief 
Rahman mengungkapkan faktor penyebab tawuran pelajar yang sampai 
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sekarang belum juga surut adalah karena anak-anak stres di rumah 
(mungkin rumahnya yang kecil, ibu bapak sibuk, jarang ngobrol 
dengan anak), stres di sekolah (kurikulum dan beban pelajaran yang 
terlalu berat, sikap guru yang galak, di samping tuntutan sekolah), stres 
di jalanan karena bus dan angkot jarang mau membawa mereka, 
akhirnya mereka meledak dalam tawuran. Masalah lain yang cukup 
mengejutkan adalah pemberitaan sebuah media lokal belum lama ini 
mengenai hasil penelitian yang cukup mengagetkan, yaitu tentang 
perilaku bebas di antara generasi muda.Data penelitian tersebut 
menunjukkan bahwa kalangan remaja Indonesia, 50% dari 474 remaja 
yang dijadikan sample penelitian, ternyata telah melakukan hubungan 
seks tanpa nikah, dan yang lebih mengagetkan lagi 40% di antara 
mereka melakukannya pertama kali justru di rumah sendiri. Salah satu 
faktor penyebab adalah faktor lingkungan, baik lingkungan keluarga 
maupun lingkungan pergaulan. Lingkungan keluarga yang dimaksud 
adalah cukup tidaknya pendidikan agama yang diberikan 
orangtuannya, cukup tidaknya kasih sayang dan perhatian yang 
diperoleh anak dari orangtua. Ini menunjukkan bahwa hubungan 
antarpribadi memainkan peran penting dalam membentuk kehidupan 
kita. Kita bergantung kepada orang lain dalam perasaan, pemahaman, 
informasi, dukungan dan berbagai bentuk komunikasi yang 
mempengaruhi citra diri kita, dan membantu mengenali harapan-
harapan orang lain. Seberat apa pun masalah, sebenarnya dapat 
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diungkapkan kepada orang yang kita pilih.Sebagai komunikasi yang 
paling lengkap dan paling sempurna, komunikasi antarpribadi berperan 
penting hingga kapanpun, selama manusia masih mempunyai emosi. 
Kenyataannya komunikasi tatap-muka ini membuat manusia merasa 
lebih akrab dengan sesamanya, berbeda dengan komunikasi lewat 
media massa seperti surat kabar, televisi, ataupun lewat teknologi 
tercanggihpun.  
C. KOMUNIKASI ANTARPRIBADI DIPENGARUHI OLEH  4 
FAKTOR MENURUT JALALUDIN RAKHMAT (1994) yaitu: 
1. Persepsi interpersonal;  
Persepsi adalah memberikan makna pada stimuli inderawi, atau 
menafsirkan   informasi inderawi. Persepi interpersonal adalah 
memberikan makna terhadap stimuli inderawi yang berasal dari 
seseorang(komunikan), yang berupa pesan verbal dan nonverbal. 
Kecermatan dalam persepsi interpersonal akan berpengaruh 
terhadap keberhasilan komunikasi, seorang peserta komunikasi 
yang salah memberi makna terhadap pesan akan mengakibat 
kegagalan komunikasi. 
2. Konsep diri; 
Konsep diri adalah pandangan dan perasaan kita tentang diri kita. 
 Konsep diri yang positif, ditandai dengan lima hal, yaitu: a. 
Yakin akan kemampuan mengatasi masalah; b. Merasa stara 
dengan orang lain; c. Menerima pujian tanpa rasa malu; d. 
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Menyadari, bahwa setiap orang mempunyai berbagai perasaan, 
keinginan dan perilaku yang tidak seluruhnya disetujui oleh 
masyarakat; e. Mampu memperbaiki dirinya karena ia sanggup 
mengungkapkan aspek-aspek kepribadian yang tidak 
disenanginya dan berusaha mengubah. 
3. Atraksi interpersonal; 
 Atraksi interpersonal adalah kesukaan pada orang lain, sikap 
positif dan daya tarik seseorang. Komunkasi antarpribadi 
dipengaruhi atraksi interpersonal dalam hal: -Penafsiran pesan 
dan penilaian. Pendapat dan penilaian kita terhadap orang lain 
tidak semata-mata berdasarkan pertimbangan rasional, kita juga 
makhluk emosional. Karena itu, ketika kita menyenangi 
seseorang, kita juga cenderung melihat segala hal yang berkaitan 
dengan dia secara positif. Sebaliknya, jika membencinya, kita 
cenderung melihat karakteristiknya secara negatif. -Efektivitas 
komunikasi. Komunikasi antarpribadi dinyatakan efektif bila 
pertemuan komunikasi merupakan hal yang menyenangkan bagi 
komunikan. Bila kita berkumpul dalam satu kelompok yang 
memiliki kesamaan dengan kita, kita akan gembira dan terbuka. 
Bila berkumpul dengan denganorang-orang yang kita benci akan 
membuat kita tegang, resah, dan tidak enak. Kita akan menutup 
diri dan menghindari komunikasi. 
4. Hubungan interpersonal. 
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Hubungan interpersonal dapat diartikan sebagai hubungan antara 
seseorang dengan orang lain. Hubungan interpersonal yang baik 
akan menumbuhkan derajad keterbukaan orang untuk 
mengungkapkan dirinya, makin cermat persepsinya tentang orang 
lain dan persepsi dirinya, sehingga makin efektif komunikasi 
yang berlangsung di antara peserta komunikasi. 
D. JALALUDIN RAKHMAT (1994) MEMBERI CATATAN BAHWA 
TERDAPAT   TIGA FAKTOR DALAM KOMUNIKASI 
ANTARPRIBADI YANG MENUMBUHKAN HUBUNGAN 
INTERPERSONAL YANG BAIK, YAITU:  
1. Percaya (trust) 
Bila seseorang punya perasaan bahwa dirinya tidak akan 
dirugikan, tidak akan dikhianati, maka orang itu pasti akan lebih 
mudah membuka dirinya. 
2. Perilaku suportif        
Perilaku suportif akan meningkatkan kualitas komunikasi. 
Spontanitas: sikap jujur dan dianggap tidak menyelimuti motif 
yang pendendam. 
3. Sikap terbuka  
Sikap terbuka, kemampuan menilai secara obyektif, kemampuan 
membedakan dengan mudah, kemampuan melihat nuansa, 
orientasi ke isi, pencarian informasi dari berbagai sumber, 
kesediaan mengubah keyakinannya, profesional dll. -Komunikasi 
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ini dapat dihalangi oleh gangguan komunikasi dan oleh 
kesombongan, sifat malu dll. 
E. MANFAAT KOMUNIKASI ANTAR PRIBADI              
Dengan terciptanya suatu komunikasi antar pribadi yang tercipta 
dengan baik maka banyak manfaat yang diperoleh yaitu:  
1. Terjalin hubungan yang akrab antar individu, misalnya keakraban 
antar orangtua dan anak, guru dan murid, antar teman.  
2. Terhindar dari konflik.  
3. Tercipta rasa kasih sayang. 
4. Tercipta saling menghargai, saling mendukung, dan saling 
mensuport.  
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RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN 
BIMBINGAN KLASIKAL  
SEMESTER GENEP TAHUN PELAJARAN 2015/2016 
A. Judul   : Role Playing 
B. Tugas Perkembangan      : 3. Mencapai pola hubungan yang baik dengan teman 
sebaya dalam peranannya sebagai pria dan wanita 
C. Jenis Layanan  : Tindakan Kelas 
D. Bidang Bimbingan  : Pribadi 
E. Fungsi Bimbingan  : Pemahaman 
F. Tujuan   :  
1. Sikap 
a. Sikap Spiritual 
Siswa dapat mempraktekan sikap spiritual seperti berdoa dan bersyukur 
b. Sikap Sosial 
Siswa dapat mempraktekan sikap disiplin, peduli dan tanggungjawab 
2. Pengetahun 
Peserta didik mampu memahami peran yang ditampilkan 
3. Ketrampilan 
Peserta didik mampu menerapkan materi tindakan kelas 
G. Sasaran Kegiatan  : Kelas 8 
H. Waktu   : 1 x 40 menit 
I. Pelaksanaan   : ………………………………………… 
J. Uraian Kegiatan  : 
 
 
 
 PEMERINTAH KABUPATEN KEBUMEN 
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA 
SMD NEGERI 2 GOMBONG 
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K. Alat : Spidol, PapanTulis, Materi 
L. Rencana Penilaian 
1. Proses   : 
Mengamati secara langsung partisipasi dan perhatian peserta didik 
2. Hasil   : 
Peserta didik mampu memahami peran-peran yang ditampilkan 
M. Tindak lanjut  : - 
N. Catatan Khusus  : ………………………………………. 
O. Observer   : Rohmad, S. Pd 
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MATERI 
ROLE PLAYING 
 
 
Peneliti membagi siswa kedalam limat kelompok kemudian peneliti 
memberikan relaksasi kepada siswa untuk membayangkan dirinya ketika tidak 
dapat berkomunikasi dengan teman sekelompoknya yang telah megakibatkan 
kurangnya rasa percaya diri. Kemudian siswa diminta bermain peran dengan 
skenario yang telah disediakan peneliti. Selanjutnya tiap-tiap kelompok 
mempresentasikan scenario pada teknik bermain peran yang mereka buat bersama 
kelompoknya. 
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Lampiran 6. Hasil Observasi 
Hasil observasi siklus I 
 
No Indikator Hasil Observasi 
1. Kesiapan Pada siklus I secara keseluruhan siswa belum antusias 
untuk mengikuti pelatihan asertif. Siswa belum mampu 
memahami materi yang disampaikan karena materi 
yang diberikan belum pernah disampaikan.   
2. Keaktifan Pada siklus I, siswa masih kebingungan dalam 
menyampaikan pendapatnya. Terlihat pada pertemuan 
kedua dalam kegiatan pemberian situasi kondisi. 
Hanya beberapa siswa yang merespon situasi tersebut 
dan dalam kegiatan kelompok beberapa siswa terlihat 
diam ketika berdiskusi dengan anggota kelompoknya.  
3. Perhatian pada pertemuan ketiga dalam kegiatan bermain peran, 
kelompok yang maju mempresentasikan scenario 
mengalami kesulitan dalam mendapatkan umpan balik 
dari kelompok lain. Kelompok yang tidak bermain 
peran mengalami kesulitan dalam menyampaikan kritik 
dan saran kepada kelompok yang sedang bermain 
peran. 
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Hasil observasi siklus II 
 
No Indikator Hasil Observasi 
1. Kesiapan Dalam siklus II, siswa sudah mampu memahami materi 
yang disampaikan dan siswa sudah memiliki gambaran 
mengenai materi tersebut. Siswa terlihat lebih siap 
dibandingkan dengan siklus I. Pada pertemuan kedua 
siklus II siswa terlihat komunikatif. 
2. Keaktifan Pada pertemuan kedua siklus II, siswa lebih berani 
mengutarakan pendapat dalam kegiatan diskusi 
bersama mengenai dampak jika tidak dapat 
berkomunikasi dengan baik percaya diri. Selain itu 
kerjasama antar anggota juga sudah terjalin, beberapa 
siswa yang terlihat diam pada siklus I terlihat sudah 
memiliki kepercayaan diri dalam kegiatan role playing. 
Komunikasi juga sudah mulai terjalin antar kelompok. 
3. Perhatian Pada pertemuan ketiga siklus II, sudah terdapat umpan 
balik dari kelompok lain dan kelompok yang bermain 
peran mampu menerima saran atau kritik yang 
diberikan. 
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Lampiran 7. Dokumentasi 
 
 
Gambar 1. Pada saat pre-test 
 
Gambar 2. Pada saat Post-test I 
 
Gambar 3. Post test II 
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Gambar 4. Siklus I ( Role Playing I ) 
 
Gambar 5. Siklus II (Role Playing II) 
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Lampiran 8. Hasil Pre-Test 
  
No 
Nama 
  
jumlah 
  
kategori 
  
1 THN 79 Sedang 
min 50   
2 MJE 75 Sedang 
max 86   
3 AA 67 Rendah 
mean 0,5(50+86) = 0,5(136) = 68 
4 FSS 79 Sedang 
SD 1/6(89-50) = 1/6(49) = 8,16 
5 AZA 74 Sedang 
simpulan    
6 APP 86 Sedang 
7 TYC 73 Sedang 
8 DIF 76 Sedang 
9 ANAG 64 Rendah 
10 AK 79 Sedang 
11 CSA 74 Sedang 
12 AA 73 Sedang 
13 MHS 71 Sedang 
14 RA 72 Sedang 
15 DS 68 Rendah 
16 JFS 74 Sedang 
17 KKP 71 Sedang 
18 BAK 66 Rendah 
19 DRR 66 Rendah 
20 ADS 72 Sedang 
21 FR 58 Rendah 
22 LNA 71 Sedang 
23 NP 52 Rendah 
24 NNP 50 Rendah 
25 MAM 55 Rendah 
26 AR 62 Rendah 
27 ZFH 53 Rendah 
28 MNQ 64 Rendah 
29 JL 58 Rendah 
30 DM 63 Rendah 
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Lampiran 9. Hasil Post-test I 
No Nama Jumlah 
1 THN 87 
2 MJE 85 
3 AA 80 
4 FSS 87 
5 AZA 84 
    
6 APP 92 
    
7 TYC 86 
  
8 DIF 84 
  
9 ANAG 78 
min 72   
10 AK 87 
max 92   
11 CSA 87 
mean 0,5(77+92) = 0,5(169) = 84,5 
12 AA 83 
SD 1/6(89-50) = 1/6(49) = 8,16 
13 MHS 79 
simpulan    
14 RA 79 
15 DS 80 
16 JFS 87 
17 KKP 85 
18 BAK 79 
19 DRR 81 
20 ADS 86 
21 FR 72 
22 LNA 82 
23 NP 76 
24 NNP 76 
25 MAM 74 
26 AR 76 
27 ZFH 75 
28 MNQ 77 
29 JL 77 
30 DM 78 
 
Lampiran 10. Hasil Post-test II 
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No Nama jumlah 
1 THN 106 
2 MJE 105 
3 AA 104 
min 102    
4 FSS 102 
max 116    
5 
AZA 
102 
mean 
0,5(102+116) = 
0,5(218) = 109  
6 
APP 
104 
SD 
1/6(89-50) = 1/6(49) 
= 8,16  
7 TYC 102 
simpulan     
8 DIF 104 
9 ANAG 104 
10 AK 103 
11 CSA 103 
12 AA 109 
13 MHS 108 
14 RA 110 
15 DS 110 
16 JFS 114 
17 KKP 111 
18 BAK 112 
19 DRR 114 
20 ADS 116 
21 FR 108 
22 LNA 115 
23 NP 110 
24 NNP 110 
25 MAM 109 
26 AR 111 
27 ZFH 109 
28 MNQ 112 
29 JL 112 
30 DM 112 
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Lampiran 11. Surat Ijin Penelitian 
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